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Sveiki, 

Jau pastebėjote, kad šis „PC Klubo“ viršelis pasipuošęs ne tik kraupiu monstru iš 
„DDOM 3“ , bet ir dar vienu logotipu — Games.Lt. Tai naujas, iki šiol Lietuvoje 
analogų neturėjęs projektas. Games.Lt — tai Interneto svetainė, žurnalas ir tele- 
vizijos laida APIE ZAIDIMUS ir viską, kas su jais susiję, vienu pavadinimu. Interne- 
to svetainėje atliekami finaliniai darbai prie „beta“ versijos, jau tuoj ji bus pilnai 
veikianti ir funkcionuojanti, o jau dabar registruotų vartotojų yra apie 1000! Ką 
jau kalbėti apie apsilankiusiųjų skaičių, informacijos srautus ir įvairios medžiagos 
kiekį. Šioje svetainėje be naujienų, topų, įdomios medžiagos parsisiuntimui rasite 
ir didžiąją daugumą „PC Klube“ rašytų recenzijų bei kitų straipsnių. Taip pat čia 
aktyviai veikia ir svetainės bei „PC Klubo“ skaitytojų diskusijų forumai. Čia yra ir 
oficialus „PC Klubo“ žurnalo forumas „Kurk pats“, kur galite išreikšti savo nuomo- 
nę apie žurnalą, klausti redakcijos atstovų jus dominančius klausimus, teikti pa- 
siūlymus ir diskutuoti jums rūpimomis temomis. Tai erdvė jūsų mintims. Kita su- 
dedamoji dalis — TV laida, kuri bus transliuojama „Tango TV“ kanalu. Tai bus 
savaitinė valandos trukmės laida, skirta žaidimų fanams. Naujausios žaidimų de- 
monstracijos, įdomūs reportažai, technikos naujienos — viskas operatyviai ir vaiz- 
dingai. „PC Klubo“ logotipą ir pavadinimą per keletą mėnesių taip pat pakeis 
Games.LT. Nesibaiminkite, žurnalas liks toks pat, žmonės, ruošiantys jums me- 
džiagą apie žaidimus, liks tie patys (be abejo, niekada nevengiame ir naujų idė- 
ju), — žodžiu, niekas iš principo nepasikeis. Tiesiog „PC Klubas“ taps daug dides- 
nio projekto dalimi. Projekto, kuris atves žaidimus jums ne per vieną, 0 per visas 
stambiausias informacijos pateikimo priemones: spaudą, Internetą ir televiziją. 

Games.LT bus visur! Pasitikite! 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


Nuo šiol PC Klube prie kiekvieno žaidimo recenzijos dėsime PEGI reitingus. PEGI (Pan Europe- 
an Games Information] yra Europos šalių asociacija, nustatanti žaidimų amžiaus ir turinio 
reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis 
dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nurodo, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomen- 
duotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
KV 
Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


“ * Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 
Ill Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 


užuominos. 


Vs Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


ri Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 


CD TURINYS 


| J * "Demesio! 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyrusiems „aina TE 
vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus ge 3 4 IBP 
nebeveiks 
atsakote patys 
ŽAIDIMAI 


Worms Forts: Under Siege 
Codename: Panzers 
Gooka: The Mystery of Janatris 


VIDEO 


HalfLife 2 
Call of Duty: United Offensive 
Tony Hawk Underground 2 


E „video 3 Doom3 mapmaking tutorial 


NHL2005 coaching strategies 


TRASH 


Doom3 mods 

Doom3 maps 

Unreal Tournament 2004 extras 
HyperSnap DX 
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MELODIJOS POLIFONINES melodijos: NOKIA. visiems naujems modeliams Samsung. A800, X100, S300M, T100, V200, 2100, P400. Siemens: M55, J AV A Z AIDIM Al 
S85, SI55, SX1. STS5, ST60, C60. Motorola: C550. Sony-Ericsson: T230 7300, 1210, 1610, 7630, 2200, P900, 21010, P800. Alcatel: 535, 735, 7251 


S £5Anastacia- Sick And Tired = PC M SICKAN PC SUPER SICKAN 
17 O-Zone- Dragostea Din Tai PGMDRABOS2 = PCSUPERDRAGOS2 | Andre- Mes negalim PC M ANDRMES | PC SUPER ANDRMES RAYMAN3 0 
Frankee- Fuck U Right Back PC M FURB PC SUPER FURB PC JAVA RAYMAN3 
227 1 timo BuuERIS PC M BUMER PC SUPER BUMER = „aBonifacijaus atostogos PC M BONIFA PC SUPER BONIFA 


PC M 06IS PC SUPER 06IS Evanescence- Everybodys Foo! PC M EVFOOL PC SUPER EVFO0L 
LDAN LDAN Pikaso- Sudie PC M PIKSUD PC SUPER PIKSUD 
skadiss žm €3Mango- Gal tai tu PC M MANGTU PC SUPER MANGTU 
PC MSOPRANAI! = PC SUPER SOPRANAI M. Mikutavičius- Pakeliui namo PC M MIKPAK PC SUPER MIKPAK 
PC M PLANE €9Žas- Mandarinai PC MZASMAND | PC SUPER ZASMAND 2 
PC M SHOTS Taja Lietus PC M TAJALIE PC SUPER TAJALIE Fantastiškas nuotykinis žaidimas. Labai gera 
PC M BRIGADA Pirmas balius- Malūnas PC M PIRMBAL1 PC SUPER PIRMBAL1 grafika ir veiksmas. Turi įveikti 9 lygius. Ir išgelbėti 
PC M MEILESLAIV (GGeltona- Liuli liuli PC M GELLIU PC SUPER GELLIU savo draugus iš tamsos karalystės. Sekmės!!! 0 


PC M INNORI Žygis- Šalala Opapa PC M ZYGSAL PC SUPER ZYGSAL Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510 i, 3650, Nu p. | 


PC M DRAGONB Mumij Tro!- Nevesta PC M MUMINEV | PC SUPER MUMINEV ago e Ai a os 
PC M ZUKJOG (6 Laima Vaikule- Vernisaz PC MLAIMAVE | PC SUPER LAIMAVE LT280, T2S0i, 7660, Nago, 
3 Doors Down- Here Without... PC M HWYOU PC SUPER HWYOU 
Alan) 686 Sindikatas- Rytojui reikia.. PC M GANGR PC SUPER GANGR The Bay After T |-- 
Europos sąjungos himnas PC M EUROMAR | PC SUPER EUROMAR r 
South Park Uncie Fucka—=| PCMUNCLEFU | PC SUPER UNCLEFU LŽ 
(6 Luka- Galvok ką darai PC M LUKADAR | PC SUPER LUKADAR 


Tapk slaptuoju policininku. Vairuok greitai! 


ip filme. igai api z : 
66TV- Simpsons PC MSIMPSONS | PC SUPER SIMPSONS Tavo misija paprasta, Reko Šiki gyva, Šaudyk takai vk skiringų veža you, 
PC M LEFTOUT PC SUPER LEFTOUT One T- The Magic Key PC M THEMAGI PC SUPER THEMAGI - midi —- saaa ga Nokia: 3300, 5100, 3850, 6600, N-Gage, 7850, 
PC M MORTAL PC SUPER MORTAL Gintnė Boružėlė septintaškė PC M BORUZ PC SUPER BORUZ 7680. 3200. 6610, 38101 2200. 2010. 0650 ŠB00 Meegs , 2200, 38104 9010 bo1A, 8800, 
PC M JIGGA PC SUPER JIGGA 63 B'Avarija- Mums jūra iki kelių. PC M BAVMUM PC SUPER BAVMUM T „Ma Sony Ericeson: Ze00.Tė90, T610 
f PC M YEAHUSH PC SUPER YEAHUSH Outkast- Hey Ya! PC M HEYYA PC SUPER HEYYA ps 
Scooter- Maria (I Like It Loud) PC M MARIAL PC SUPER MARIAL Britney Spears- Everytime PC M EVTIBR PC SUPER EVTIBR 
Iš filmo MATRICA PC M MATRIX 63 Mokinukės- Pažadai PC M MOKPAZ PC SUPER MOKPAZ 
Carisberg dainelė PC M CARLSBERG | PC SUPER CARLSBERG 50 Cent- In Da Club PC M INDACLU PC SUPER INDACLU CHESS MASTER (TANX 
Čiunga čianga PC M CHIUNGA PC SUPER CHIUNGA = (€9Karnavai de Paris PC M KARNAVAL PC SUPER KARNAVAL PC JAVA CMASTER PC JAVA ITANX 
ATB- Let U Go PC M LETUGO 50 Cent- P.I.M.P. PC M PIMP PC SUPER PIMP 
Geltona- Bučiuok, bučiuok PC M BUCIUOK PC SUPER BUCIUOK B'Avarija- Saulė danguje PC MSAULDANG | PC SUPER SAULDANG 
Bomfunk Mc's- Freestyler PC MFREESTYLER PC SUPER FREESTYLER Taja- Angelas baltas PC M TAJANG PC SUPER TAJANG 
M. Mikutavičius 3 Milijonai = PC M TRYSM PC SUPER TRYSM Britney Spears- Toxic PC M TOXIC PC SUPER TOXIC 
Kastaneda- Sombrero PC M SOMBR PC SUPER SOMBR Scooter- Weekend PC M WEEKEND PC SUPER WEEKEND 
TV-PINKIS IR MAKAULĖ PC M PINKMAK PC SUPER PINKMAK Amberlife- In your eyes PC M AMBIN PC SUPER AMBIN Ilgai kas šachrn tų žekdmas CHEBA MASTER Vienintelis tavo js yra tankas, 
PC M DAVAJ PC SUPER DAVAJ Žas- Žas myli kiną PC M ZASMYLI PC SUPER ZASMYLI em minų Apkriai Ong psi, Varna la 
PC M VPEOPLE PC SUPER VPEOPLE 66 Delfinai- Man reikia tavęs PC M DELFMAN PC SUPER DELFMAN Nokia: 0, 510, 3650, 8800, N-Gage 7680 100 Nokia: 3300, 5100, —= 2410, 3610 I, 3650, 
i i , 3510 I, 6100, 6200, 6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 2 h 
hra ABB || LiL BLLLL B Ša Ua Mi Gana Aaaa io Uu ui J (2100 6910 1, 6010, 6000, 7210, 7250, 7250 , 060, 
aa, Splintar Cal 2 NINJA KID 6 
į ž 
B 1 Nusiųsk draugui: PC M THEMAGI 370699XXXXX į 2 siųsk numeriu: 1352 š Si dai L PC JAVA SCELL2 PC JAVA NINJAKID 


“Atsisiųsk POLIFONINĘ melodiją: 
Rašyk žinutę: PC SUPER THEMAGI WAP | 
, G 1 Nusiųsk draugui: PC SUPER THEMAGI 370699XXXXX -A Siųsk numeriu: 1350 


Tai nuotykinis-kovinis žaidimas. Puiki grafika ir 
irtingi lygiai. Turi sunaikinti kuo daugiau priešų. Prieš tai jis turi Iveiki daugybę priešų. Tapk nindze 
idimas pilnas siurprizų ir įtampos. Pirmyn į mūšį!! | Ir mesk iššūkį pavojų kupinam pasauliui! 

Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 6600, 3100, N-Gage,| | Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 I, 3650, 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, Z100, V200, A800, 5300M. Tik Mažiais nindzė gali išgelbėti princesę. 
+ M55, 555, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 


Siemens: 1 
1610, T630, Z200, P900, P800, Z1010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550. 


7650, 3200, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, | | 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 
7250 |, 7200. Siemens: C60, M55, MC60, S55 

MOTO GP 2 6  Gladiator's Era 

PC JAVA i PC JAVA GERA 


"144444444 


Rašyk žinutę: 
PC L TUSCIAS 
Siųsk numeriu: 


1352 


Mėgsti greitį, turi gerą reakciją? Sveiki atvykę į GLADIATORIŲ pasaulį! Išgyventi 


- J Jei taip, čiupk vairą ir tapk čempionu! čia tau padės tik pirštų miklumas ir taiklųs smūgiai 
PC WALL GMREBEC2 Didelis greitis ir įtampa neleis tau nuobodžiauti; Kovok iki paskutinio telefono baterijos lašo:))) 
Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 3100, N-Gage, 7650; | Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 3100, N-Gage, 
a “ 3200, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650, 35101, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 
<! 1 š 7200, 6220. Sony Ericsson: T610, T630, Z600 7200, 6220. Sony Ericsson: T630, Z600. 
7 Žr > - į Pija KT "B 1 Rašyk žinutę: PC JAVA POPSOT WAP 
“ E Išsiųsk ją 2 kartus 
PC WALL GMKRISTIN PC WALL GMMARIE = PC WALL SUNIAI PC WALL MD065 
2. Siųsk numeriu 1350 Kaina W0 Lt 


| "„ Love hurts m 
| E 422 > ) i 
| 38) > 
| 1 
L PC WALL STYLING2 - B 


——55 J PC WALL DRAGONGL2 PC WALL LENIN PC WALL MOTORSiKE | PC WALL GGLOVE4 PC WALL DKAT PC WALL SHARK4 


TAVO SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, Z100, V200, A800, 5300M 
Siemens: M55, S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 
T610, T630, Z200, P900, P800, Z1010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550 


2 Rašyk žinutę: PC WALL KATYTE 
r L Nusiųsk draugui: PC WALL KATYTE a70699000x = (LLL2 Ša o „1350 Kim Sti 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, Z100, V200, A800, S300M. 
Siemens: M55, S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 
7610, T630, 2200, P900, P800, 21010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550. 
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PC WALL PCTRIBAL 


PC WALL PCARROW = PC WALL PCMULTI2 


m L 


PC WALL PCHEART 


PC A LOVE 
PC WALL PCILOVE PC WALL PCARROW PC WALL PCMERG PC WALL PCHEARTS 
m | 4 8 "D 1 Rašyk žinutę: PC WALL PCTRIBAL Laimis: "WAP 
a " a Nusiųsk draugui: PC WALL PCTRIBAL Laimis 370699XXXXX 
i Ę sans Ę 
PC A MORDOR PCACOW PC A POLICE2 PC A WFOCUS PC A SIXPACK PC A HERMOM PC A GARF22 2. siųsk numeriu: 1350 Kaina 5 Lt 
. v 
LOOKING 2 +( ww 43; bo Lovų 
J > 2 = += Spalvotos paslaugos ir polifoninės melodijos jau ir TELE2 klientams! 
FOR vOoU /)---A EE 1 R = T 
1 2 —— Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųsk 
PC A LOOKING PC A BUGS1 PC A FLASH PC AKISS PC AILOVEU1 PC A GARF12 PC A SKRUZDE WAP parametrus iš savo operatoriaus! Ši žinutė automatiškai 
VAMPIRA padės sukonfigūruoti nustatymus Nokia ir Sony-Ericsson telefonams. 
—— "= 
— > jų t "1 1.Rašyk žinutę: GPRSWAP 2. Siųsk numeriu: 1352 
> J i Į. 3. Išsaugok atsiųstus parametrus.. 
“S sa ' iki ĖS į 
PC A KITTYCAT PC A HAIRCAT PC ASOL1 PC A VAMPIRA PC A BBIRD PCA FIRESKULLI a Aaaa dao inkai 


KL TELE2 (išskyrus PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose. Kaina 2 Lt. 


Rašyk žinutę: PC A LOVE 
"a 1 Nusiųsk draugui: PC A LOVE 370699XXXXX CD Bi numeriu: Neda) 


Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. 


Kaina 5 Lt Pagalbos telefonas 8 656 56000. 


KARŠČIAUSI KLAUSIMAI: 


Ar yra kuriamas ir bus išleistas „Far Cry 2“? 

Taip, „Far Cry“ tęsinys kuriamas, ir jį išleis „Electronic Arts“, neseniai su- 
darę su „Crytek“ ilgametę sutartį. Tiesa, kol kas jokios detalės neaiškios. 
Žinome tik tiek, kad režisierius, Uve Bolas, kartu su antraja „Far Cry“ dalimi 


paleis filma pagal šį žaidimą. 


Kada ant PC išeis „Need for Speed Underground 2“? 
Europoje žaidimas pasirodys lapkričio 19 dieną. 


Audio Shop 


„Sims 2“: kada bus išleistas, kokie sisteminiai reikalavimai, ar bus galima 
turėti automobilį? 

Sims 2 Europoje pasirodys rugsėjo 17 dieną. Sisteminiai reikalavimai: 
CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 32 MB video. Dėl nuosavo automobilio 
neteko girdėti, matyt, nelabai turėsime. 


Ar kuriamas 7 „Tomb Raider“ 
žaidimas? Jei taip, tai koks jo 
pavadinimas? 

Deividas, Kauno raj. 

Taip, kuriamas. Neseniai atkly- 
do gandas, kad bus išleistas kitą 
vasarą. Pavadinimas dar nepa- 
skelbtas. 


Ar išeis kada nors „Warcraft 4“? 
Kada bus „Starcraft: Ghost“? 
Darius, Kaunas 

Tikėkimės, kada nors ;). „Starc- 
raft: Ghost“ atidėtas iki kitų me- 
tų, tačiau primename, kad jį kol 
kas planuojama išleisti tik ant kon- 
solių (PS2, Xbox ir GameCube). 


Ar bus „Call of Duty“ tęsinys? 
Gediminas, Panevėžys 

Taip ir labai greitai - „United 
Offensive“ pasirodys rugsėjo 
24 dieną. 


Ar bus išleista „Heroes V“ versija? 
Martynas, Jurbarko raj. 

Taip, ji yra kuriama. Tiesa, kol 
kas jokių detalių nepaskelbta. 


Praeitame žurnalo numeryje perskaitęs INBOX skilti, iš karto nusprendžiau rašyti „reply“. 
Žmogus išreiškė savo nuomonę apie piratavimą. Datura (praeito numerio laiško autorė) 

pasisakė palaikanti piratavimą. Už tai aš jos tikrai nesmerkiu — aš gerbiu ją už tai, kad ji A 
išdrįso tai pasakyti. Pats nesu už piratavimą (tokių kaip aš — vienetai, patikėkit), tačiau 
(pasikartosiu) nesu šventas, ir pats turiu ne viena ir ne du piratinius žaidimus (galbūt, jų 
mažiau negu originalių, tačiau ne apie tai kalbam). Kitas dalykas, apie kurį ji kalbėjo — 
piratai. Tai, ką jie daro, visiškai nėra „geimingo“ kultūros laužymas. Būtent su tuo aš sutikti 
nenorėčiau. Aš „geimingo“ kultūrą suprantu kaip susimokėjima kūrėjams už suteiktą džiaugsma (žaidimą), 
žaidima proto ribose (nežaidžiant 10h per diena) ir t.t... Taigi manau, jog piratai griauna „geimingo“ 
kultūrą (Lietuvoje jos gal ir iš viso nėra). Kitas dalykas — tai originalių žaidimų kaina. Sutinku, jie brangūs, 


Ar yra pilna „Transport Giant“ ver- 
sija. Jei ne, kada bus? 
Vytautas, Pasvalys 

„Transport Giant“ pilnas žaidimas 
jau pasirodė. 


Kada bus išleistas „Tony Hawk's 
Underground 2“? 
Gytis, Vilnius 

Žaidimas pasirodys spalio 8 diena. 


Ar pasirodys MU neinternetinė 
versija? 
Viktoras, Švenčionėliai 

Tikrai ne. 


Ar yra kuriamas „Unreal Tourna- 
ment 2005“? 
Saulius, Šiauliai 

Taip, „UT 2005“ neseniai neofi- 
cialiai patrivintas. Tiesa, jį išleis ne- 
be „Atari“, o „Midway“, drasiu ėji- 
mu perėmusi visos „Unreal“ franči- 
zės leidybos teises. 


Kažkur girdėjau apie „Return to 
Castle Wolfenstein: Enemy Terito- 


ry“. Ar toks žaidimas egzistuoja? 
Dovydas, Panevėžys 

Taip, egzistuoja. Šis žaidimas 
išleistas praėjusių metų gegužės 
mėnesį. 
Ar yra kuriamas „Max Payne 3“? 
Kada pasirodys „Codename: Pan- 
zers“? 
Sergejus, Vilnius. 

Taip, žaidimas kuriamas. 


Kada iseis XIII 2? 
GmR 

Apie XIII tęsinį dar nieko neteko 
girdėti. 


Kada „Guake4“ pasirodys ir ko- 
kio stiliaus bus? Ar RPG, ar „Ac- 
tion“, ar „Adventure“? 
Simonas Sauliunas, Kaunas 

Dar nepaskelbta kada išeis, grei- 
Čiausiai tik kitų metų pabaigoje arba 
dar vėliau. Faktas, kad tikrai bus 
FPS. 


Sveiki, norėjau paklausti, ar ku- 
riama „Age of Wonders“ 3-ioji 


tačiau yra ir tokių kaip „Diablo 2“ (dar dabar žaidžiu „Battle.net'e“. Jis senas, tačiau vis dar labai 


populiarus online), kurio kaina — 40Lt (ne ką tesiskiria nuo piratinės žaidimo versijos, kadangi žaidimą 
sudaro keli diskai). Taigi nemanau, kad visi originalūs žaidimai yra neiperkami. Sunkiausia yra tiems, 

kurie gyvena nedideliuose miestuose arba kaimuose — ten originalių žaidimų neparduoda. Apie toki 
dalyką, kaip originalūs žaidimai, kiti galbūt net negalvoja (mato, jog žaidimas kainuoja 15Lt — pigu, 

perku). Taigi šaunu, jog Datura (kaip aš supratau, ji iš nedidelio miesto) sutinka, jog piratiniai žaidimai 

nėra labai geras dalykas. Respect. 

Kitas dalykas — būtų smagu, jei „Akelote 6. Ko“ leistų žaidimus ir anglų kalba — juk kartais pasitaiko 
išties neblogų žaidimų už labai gera kainą :). Nebe sovietmečiu gyvename, ne visi moka rusų kalba, taigi 
„Akelote“ galėtų pagalvoti apie dabartinius „geimerius“. Rusiškai kalbu ne ka prasčiau nei lietuviškai, taigi man 
problemų nekyla, bet vis tiek angliškos žaidimų versijos patinka Daaaug labiau. Tai turbūt viskas, ką norėjau 


išsakyti šį syki. 


Sėkmės 6 laikykitės. 


T-Virus (aka Šaras R.) 
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dalis? Norejau Jūsų paklausti, 
ar bus „Hitman 4“ ir kada ža- 
dama jį išleisti? 
Alvydas 

Apie „Age of Wonders 3“ nieko ne- 
girdėti. Ketvirtas Hitmanas jau anon- 
suotas, tik neaišku, kada pasirodys. 


Sveiki, turiu jums keletą klausi- 
mų: 

1. Ar nėra jokių žinių apie „Warc- 
raft", „Freedom fighters“ tęsi- 
nius? 

2. Ar jau sukurta nauja „Seriou 
Sam" dalis? 

3. Ar „Return to castle Wolfens- 
tein: The extended edition" yra 
„Return to castle Wolfenstein" 
tęsinys? 

Sub-zero 


1. Apie „Warcraft“ ne, „Freedom 
Fighters 2“ jau kuriamas. 

2. Dar ne, tiesiog kūrėjai prasi- 
tarė, kad prie jo dirba. 

3. Tai nėra tęsinys, tiesiog pridė- 
ta keletas naujų dalykų. 
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DIDYSIS KOSMOSO 


UZKARIAUTOJAS 


„Freelancer“ 
www.microsoft.com/james/freelancer 


„Digital Anvil“ 


„Microsoft“ 
2003-04-11 


kosminis simuliatorius 


Intro „pareiškia“, kad -100 metų 
kovėsi Aljansas ir (!) Koalicija. Kovė- 
si ilgai, pamiršo kodėl, nei viena pu- 
sė nepasiekė persvaros. Pasakoto- 
jas, beje, yra kilęs iš Koalicijos, tu- 
rėjau paminėti anksčiau. Žodžiu, Ko- 
alicija įsiveržė į priekį ir prispaudė 
„aljansiečius“ Jupiteryje. Kol vieni did- 


KAIP VISADA..“ 


draugas sako: „-Turiu naują, 


žaidimą!“. Vaje, 


pagalvojau, reikia pažiūrėt. Taip ir prasidėjo... 


vyriškai krito mūšyje, gindami savus, 
krūva „aljansiečių“ sulindo į penkis 
milžiniškus skraidančius šaldytuvus 
(baisiai banaliais pavadinimais — „Li- 
berty“ ir „Britanica“) ir prasiveržę 
išskrido į galaktiką, esančią už 800 
metų, laimės ieškoti. 

Visa kita prasideda po to, kai jūs 
paspaudžiate „start“ mygtuka: pa- 
rodomas gražus filmukas apie tai, 
kaip kosminę bazę sunaikina keli 
naikintuvai, ir jūsų herojus nutup- 
do pabėgėlių laivą New York plane- 
toje, Manhatan sektoriuje. Jums 
pasiūlo darba kinietė iš „Liberty Na- 
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vy“ (didelė tvarkos palaikymo gru- 
pė). Jūs sutinkate, gaunate laivelį 
ir skrendate į misiją bei lazeriais 
„Iyginat svieta“. 

Laivų yra daug, gražių (su kelio- 
mis raganosio klasės išimtimis). Pa- 
čioje pradžioje jūs gausite patį pa- 
prasčiausią žvaigždė-laivį. Bet tai 
dar nereiškia, kad kiekvienas pano- 
rėjęs gali susprogdinti ši mažą tech- 
nikos stebuklą. Nepamirškite, čia 
jums ne „X2: The Threat“. Čia ma- 
žiau dėmesio skiriama skydui ir pa- 
čiam laivo korpusui (tai nereiškia, 
kad jie visai nereikšmingi — įgudę 


laivo valdytojai NŠ: = 
pirmuose 3 mū- Na 
šiuose skydo beveik Ar 
nepraras, nebent atsi- o 


muš į tuos didelius metalo 
laužo gabalus). Juos galima 
atstatyti panaudojus „energy cell“ 
(naudoti tik tada, kai skydo nebėra, 
arba liko labai mažai, nes jis atsiga- 
mina) ir „nanobots“ (laivo skylėm, ku- 
rios atsiranda po skydo dingimo, lo- 
pyti). Nusileidę planetose, galėsite 
tobulinti savo laivą (ne už dyką — 
niekas nieko už dyką neduos): galin- 
gesni ginklai, varikliai, daugiau „na- 
nobotų“ ir pan.. 

Planetos skiriasi viena nuo kitos 
išvaizda, parduodamu inventoriumi 
ir jo kiekiu (New York žymiai dau- 


giau laivų negu Pitsburg). Taip pat 
galima pirkti ir parduoti tokius iš 
pažiūros nenaudingus resursus 
kaip H20, O2 ir pan. Taip galima 
verstis prekyba: prisiperki vieno 
resurso planetoje, kurioje jis pi- 
giausias, ir parduodi (už didelius 
pinigus, jei perki stambiai pvz., po 
1000-10000 vienetų). Be to, 
planetų baruose galima gauti mi- 
sijas (dažniausiai iš „Liberty Na- 
vy“ ir „Liberty Police“), dauguma 
kurių yra beveik vienodos: nuskrisk 
ten, iššaudyk piratus, arba nu- 
skrisk ten, numušk specialų pira- 
tą ir būtinai surink nuolaužas. Jos 
padeda uždirbti pinigus, kurių rei- 
kia galingesniems laivams ir gin- 
klams, reikalingiems siužetinėms 
misijoms :)]. Siužetinės misijos 


nenuobodžios, nors kartais tenka I|- 
gai skraidyti ir kažko ieškoti. Bet daž- 
niausiai dalywaujama kosminiuose mč- 
šiuose „good-guys vs. bad-guys“. 

Dažniausiai keliaujama nusta- 
čius laivą „waypoint'o“ pusėn ir 
įjungus „cruise engines“. Kai pats 
laivo nevairuoji, W,s,a,d atitinka- 
mai reiškia „greičiau“, „lėčiau“, „kai- 
rėn“ ir „dešinėn“. Bet aš naudo- 
jau tik w ir s, nes beveik viskas 
valdoma pele: pirmas mygtukas 
valdo judėjimo kryptį, dešinys šau- 
do. Svarbiausia yra rutuliuką pa- 
taikyti ant kryžiuko, tada tikrai pa- 
spirginsit priešą. Kad nereiktų is- 
teriškai maigyti pirmojo, galima 
paspausti „space“, ir pelės valdy- 
mas įsijungia,- tai daro autopilo- 
tas. Jis elegantiškai ir ergonomiš- 
kai :) išsisukinėja nuo kliūčių ir ne- 
sudaro įspūdžio „aš tuoj užsimu- 
šiu“. Ilgesnius atstumus įveikiame 
daugiausiai per „jumpgate“, kurių 
yra prie kiekvienos planetos. Di- 
desni „jumpgate“ naudojami kelia- 
vimui tarp sistemų. 

Paskutinis svarbus dalykas — 
„Ilooting“. Sprogus priešo ar drau- 
go laivui, kosmose dažnai lieka 
plaukioti koks inventoriaus gaba- 
las, dažniausiai „energy cell“ ir „na- 
nobotai“. Rečiau pasitaiko ginklai 
ir tas „pirklybinis“ inventorius. Gin- 
klus galima suremontuoti plane- 
toje (arba kitose vietose, funkci- 
jomis panašiomis į planetas) ar- 
ba parduoti, arba pritaikyti sau. 
Kai mūšio metu gyvybinių rodiklių 
šone atsiranda skrynutė, NE- 
DELSDAMI JĄ PASPAUSKITE!!! 

Valdymas lengvas (apie vairavi- 
mą jau rašiau), beveik viskas at- 
liekama pele: pasirenki planetos 


vartus ir paspaudi „dock“, tuomet 
laivas pats tai padaro, tas pats 
su formuotėmis (pažymi laivą ir 
paspaudi formacijos mygtuka, kad 
skristum greta, panašiu greičiu) 
ir skridimu į tikslą. 

Grafika NEREALIAI graži: skir- 
tingi laivai, planetos, neaiškios pa- 
skirties kosminės platformos... O 
jau kas darosi mūšio metu! Dau- 
gelio ginklų šūviai skirtingi, savitai 


gražūs ir jie skraido aplink, kartu 
su rakėtomis, taikydamiesi į prie- 
šą... Nuostabu! Planetų peizažai 
sukuria reikiama įspūdį: New York 
aiškiai — sostinė (gigantiški sau- 
Iės apšviesti namai), o Pitsburg 
— vargšas šachtų pasaulis (dyky- 
nės ir dūmai). Žmogelių veidų mi- 
mika ir judesiai padaryti labai 
kruopščiai: aiškiai matoma nuotai- 
ka ir atliekamas darbas (stiklinės 


valymas :) J. Balsai priderinti prie 
personažų, lūpų judesiai atitinka 
tariamus žodžius. Abu iškelti nykš- 
čiai dailininkams ir tiems, kurie dir- 
bo prie 3D vaizdų! 

Žaidimėlis nuostabus, mano 
reikmes atitinkantis labiau nei tas 
naujas, sumautas X2. Jei leistų 
rinktis, aš imčiau „Freelancer“! 

FREELANCER 
4EVER!!! 1 
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VERSLO NAUJIENOS 


SKYRYBOS LENKIŠKAI 


Lenkų kompanija „Techland“, futuristinės šaudyklės „Chrome“ kū- 
rėja, neseniai paskelbė apie santykių nutraukimą su „Strategy First“ 
leidėju. Nuo šiol amerikiečių kompanija nebus atsakinga už lenkiš- 
kų kūrinių platinima JAV teritorijoje, o iš jos „relizų“ sąrašo paša- 
linti visi faktai apie lenktynių simuliatorių „Xpand Rally“, kurį lenkai 
žadėjo parengti rugsėjo pabaigoje. Dabar „Techland“ ieško naujo 
partnerio už Atlanto. 

Draugiškų santykių tarp dviejų kompanijų metu „Strategy First“ 
Šiaurės Amerikoje spėjo išleisti aštuonis „Techland“ projektus. Tarp 
jų — jau Minėtas „Chrome“, „Indiana Jack“, „Pet Soccer“ ir „Spe- 
edway Championship“. 


„LUCASARTS“ TURI NAUJĄ 
VICEPREZIDENTĄ 


Nauju kompanijos marketingo viceprezidentu tapo John Geogegan, 
specialistas, turintis daugiau kaip 20 metų darbo patirtį marketingo 
srityje. Jis dirbo tokiose kompanijose kaip „Sun Microsystems“, 
„Procter 8 Gamble“, „Sprint“, „Nestle“, „British Airways“, „Dupont“ 
ir „Chevron“. Vienas jo pradinių uždavinių — kompanijos naujausio 
„action“ projekto, „Star Wars Battlefront“, „prastūmimas“. 
Įdomu tai, kad Geogegan, ankščiau nedirbusį žaidimų industrijoje, 
į jo postą paskyrė taip pat naujokas, dabartinis kompanijos 
prezidentas Džimas Vardu, kuris pradėjo darba kompanijoje tik 
balandžio mėnesį. 
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„DOOM 3“ PAJAMOS 
TIRPSTA WWW TINKLE 


Įvyko tai, ko ir reikėjo tikėtis. „Doom 3“, deja, tapo „software'inių“ 
piratų auka. Kaip praneša BBC, nelegali šio labai laukiamo žaidimo 
kopija pasirodė savaitę prieš oficialų „reliza“, o žaidimo „pumpavimų“ 
skaičius (0 tai, priminsime,— trys kompaktai, kiekvienas po 650 Mb) 
pasiekė jau įspūdinga atžymą — 1500000 kartų. Padauginkite šį 
skaičių iš oficialios žaidimo kainos (55 JAV doleriai) ir sužinosite, ko- 
kius nuostolius patyrė kompanija-leidėjas „Activision“. Naivu būtų gal- 
voti, kad nelegalus žaidimo platinimas artimiausiu metu bus sustabdy- 
tas, tad leidėjo nuostoliai tik didės. Verta pažymėti, kad žaidimas buvo 
apsaugotas nuo nesankcionuoto kopijavimo specialia apsauga — „Mac- 
rovision SafeDisk“ 3.20.022 versija. 

Beje, piratams gauti žaidimo kopijas iki oficialaus išleidimo padėjo kai 
kurie nesąžiningi pardavėjai. BBC praneša, kad „Doom 3“ parduotuvė- 
se „Iš po prekystalio“ buvo galima įsigyti prieš kelias dienas iki „relizo“. 
Analitikai pažymi, kad „Doom 3“ lygio žaidimo projektavimas vertas 
15-20 milijonų JAV dolerių. Įdomu, kad panašų skaičių — nuo 15 iki 
20 milijonų „id Software“ atstovai įvardina kaip galimus piratavimo 
nuostolius. Pagal JAV įstatymus, visi „nelegalai“, pagauti turint pirati- 
nę žaidimo kopija, gali būti nubausti pinigine bauda, kuri nei didelė, nei 
maža — 100000 dolerių. 


PAVOGE!I, NELEGALIAI 
NUKOPIJAVAI — Į KALĖJIMĄ 


Bijokit, piratai! Iš Šekspyro tėvynės atėjo žinia apie tai, kad John Lamb, 
pas kurį buvo rasta „warez“ produkcijos ir filmų už 460000 JAV 
dolerių (nelegalios produkcijos sarašas sudaro 1200 puslapių), ir ku- 
ris pats save pripažino kaltu 30 autorinių teisių pažeidimo atvejais, 
turi visus šansus įeiti į istoriją — už savo nusikaltimus jis gavo maksi- 
malią baudą, kada nors skirtą teismo už panašius nusižengimus. Trys 
su puse metų „dangaus“ per groteles — pakankamai laiko tam, kad 
gerai pagalvotų apie savo elgesį. 


s48 MILIJONŲ UŽ 
„CRITERION“ 


Atskleistos naujos detalės dėl „Electronic Arts“ sandėrio, po kurio 
EA įsigijo britų studija „Criterion“ ir jos programų paketą žaidimų 
kūrimui „RenderWare“. Pagal EA finansinę ataskaitą, sandėrio kai- 
na — 48 milijonai JAV dolerių. Tai gana nedaug, įvertinant faktą, 
kad nauja „RenderWare“ versija bus naudojama kuriant žaidimus 
naujos kartos konsolėms ir PC. Būtent tai ir nustebino visuomenę. 
Tokia kaina už „RenderWare“ ir jos būsimą versiją yra neįtikėtinai 
maža, nes šis programinis paketas duos EA milžiniška potencialą, 
kuriant naujos kartos žaidimus. Kartu EA atiteko visos teisės kon- 
solių frančizėms „Burnout“ ir „Black“. 


BALTASIS BILIETAS SUOMIŠKAI 


Nenorite tarnauti kariuomenėje? Daugiau žaiskite video žaidimus 
ir „online“ žaidimus, tuomet turėsite realią galimybę išvengti ka- 
riuomenės, ir visai teisėtai. Tik su mažu bet... tam jums reikės 
gyventi Suomijoje. Humaniškiausia pasaulyje armija neima į tarny- 
ba šauktinių, turinčių priklausomybę video nuo žaidimų, nes jie nau- 
jomis salygomis gali „patirti šoką ir pulti į depresija“. „Jauniems 
žmonėms, likusiems be savo mėgstamų žaidimų ir Interneto, taip 
pat neturintiems draugų arba hobi, tarnyba kariuomenėje — per- 
nelyg didelis išbandymas“, — teigia šaukimo punkto darbuotojas 


VERSLO NAUJIENOS 


„EIDOS“ BUS PARDUOTAS? 


Britų leidėja „Eidos“ neseniai paskelbė apie tai, kad tariasi su savo 
potencialiais pirkėjais — „Electronic Arts“, „Activision“ ir „Ubisoft“. Ne- 
paisant to, kad „Eidos“ teigia, jog tariamasi tik dėl „galimų bendradar- 
biavimo formų ateityje“, spauda neabejoja, kad kalba eina apie visišką 
kompanijos pardavimą. Kai kurių ekspertų teigimu, sandėrio kaina — 
apie 325 milijonų JAV dolerių. 

Gandai apie tai, kad „Eidos“ nori nupirkti kažkokia trečioji pusė, pasklido 
dar gegužės mėnesį. Tuomet leidėjo atstovai gan griežtai teigė, kad 
„Niekas ir niekada mums to nesiūlė“. Birželio viduryje kompanija išleido 
perspėjimą investoriams, kuriame buvo kalbama apie galimus nuosto- 
lius pagal metų rezultatus. To priežastis — svarbių žaidimų uždelsi- 
mas ir žemi „Hitman: Contracts“ pardavimai. Ir štai, dabar kaip loginę 
šios istorijos baigtį galime išvysti „Eidos“ išpirkima. 

Rinka sureagavo į šią žinią labai pozityviai: kompanijos akcijų kaina išau- 
go 1076 iki 1,11 svarų sterlingų atžymos. 


kapitonas Kivela. Tam, kad gautų balta bilietą, suomių šauktiniams 
užtenka kreiptis į gydytoja, ir jei pastarasis pripažins juos „priklau- 
somais“, tarnyba jiems jau negresia (Bent jau artimiausius tris 
metus, po to procedūra kartojama). Deja, apie priklausomybės 
simptomus arba jos išryškinimo būdus neužsimenama - tikriau- 
siai, kad apsunkintų gyvenima simuliantams. Dėl tos pačios prie- 
žasties atleistų nuo tarnybos skaičius nepranešamas. 

2003 metais šešių mėnesių tarnybą Suomijos armijoje atliko 
26500 žmonių. Iš jų devyni procentai buvo pripažinti netinkamais 
dėl medicininių ir kitų priežasčių (čia įskaitomi ir nuo Interneto 
„priklausomi“ asmenys). Iš viso suomių kariuomenėje tarnybą at- 
lieka iki 8276 šalies vyrų. 
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KIBERSPUKTAS 


EMASKAVIMAS TĘSIASI 


Praėjusiame „PC Klubo“ numeryje išspausdintas 
Jaroslavo Dombrovskio, „Reset“ komandos me- 
nedžerio ir „Reset“ klubo renginių organizatoriaus, 
pasakojimas apie kelionę ir dalyvavimą ESWC 
2004 susilaukė atsako Rusijoje. Viena populia- 
riausių rusų kiber-sporto svetainių www. cyber- 
fight. ru išvertė ir išspausdino visą mūsų žurnale 
rašytą pasakojimą straipsnyje „Visa tiesa apie SKS 
ir Taiguna“ (http://www. cyberfight.ru/site/co- 
lumns/61 /article. 26300/?7PHPSES- 
SID=ff8dc6e991dOac8cOb5b7a60cfc6ef3b), o 
publikacijos autorius „atkapste“ ir jį papildė dar ne 
vienu panašiu nemaloniu faktu apie „Sojuzkibers- 
port“ organizacija, ir konkrečiai apie jos vadovą 
Igorį Šušakovą, Rusijoje žinoma Taigun „nick'u“. 
Ilga ir nemalonių, netgi šokiruojančių, deta- 
lių kupina straipsnį paskatino „Sojuzkibersport“ 
pareiškimas organizuoti 2005-ųjų metų 
ESWC turnyro atranka, ir išleistas „akis ba- 
dantis“ pranešimas spaudai, kurį atidžiau pa- 
nagrinėjus galima dar kartą įsitikinti apie šios 
organizacijos ne kompetencija ir, kalbėkime at- 
virai, „pinigų plovimo“ tikslus. „Sojuzkibersport“ 
prezidentas tikina, kad dar viena atranka or- 
ganizuoti paskatino rusų pergalė šių metų 
ESWC ir įgyvendinta Rusijos, Baltarusijos ir 
Lietuvos dalyvavimo čempionate idėja. Jei skai- 
tete praėjusio numerio straipsnį, sutiksite — 
skamba juokingai. Kuo susijusi „Sojuzkibers- 
port“ ir jungtinės Rusijos „Guake 3“ koman- 
dos pergalė bei puikus CS komandos „Vir- 
tus.Pro“ pasirodymas, kuriems ši organizaci- 
ja taip pat NEapmokėjo kelionės, o žaidėjai skri- 
do iki Prancūzijos už savo lėšas? Ir apie kokią 
„bendrą sėkmę“ tarp mūsų šalių dalyvavimo 
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"o UTO NpHUINOo MHe Ha YM NOCNe NpHUIeAUETO pp a -PA3TPOM M (Oaneeea, Šoniiaaoi Uro Geino B 
3TOM nome? MepeB0A CTATbH B OAHOM H3 NMTOBCKHX XYDHANOS, B KOTODOA MEHEAXEP KOMaHAbI reset, 
no6eAnTenefi OTGOPOUKKIx Ha ESWC 2004 B NnTBe, Jaroslavas Dambrovskis, paccka3an B00 npasAy 06 
OTGOpOUKKIx B finTEe, o CKC m Masnoe - o Mrope Ulywakose (no npo3snujy Taigun). CkazaTb UTO maTepHan 
NoBsepr MeHA B UOK - 3HAUHT He CKa3ATb MHUENO. 


Y meHA yXe AaBHO Gino XEeNaHKe HanmMCaT: pa3rDOoMHYKO CTATbHO 06 370h senmKoK OprannzaumK - 
Como3KnGepenopT. TepaTs MHe Heuero, A HH KOHM OŠpa20M He NOAASPXHEAIO, He CEA3AH C 3TOK 
oprannzaunef, Gonee TOrO - Ha nopTAN TaKxe He ceA2aH C CKC. Uro MoxeT CcaenaTs Mrops Ulywakos 
numo mHe? Nonssyac> NnpasoM ronoca 8 ESWC Strategic Board, OH MOXET NnMuMTo MeHA akkpeAMTAUMH, BOT 
TONbKO HABDAA NM 3TO y Hero NonyunTCA, CeA3H B ESWC ecTb H y meHA :). ComacnTeCe, Ha Gymare sce 
BbIFNAAHT KDACHBO H NabOCHO, MON pa3sneaeM KMGEePCNODT 6 ASPEBHAX, NDOABH-aeM KONXO3b! M BC8 TaKOS. 
Mnanmposan HanMCaTe CTaTbIO Cpa3y Nocne ESWC 80 OpaHųma, No ropaunm cneAaM, Tak CKa3aTb. K 
COXANeHbIO, A Gbin CIMUJKOM H3MOTAH pa3NMUKHbIMM Nepe63A4MH H TyYDHHDaMH (2-3 mona A nposen 6 Tannnne 
na WCG Estonia, 4-13 80 Opanynn ma ESWC, 13-15 8 AmcrepA3Me, 17-19 8 Bnnemoce Ha WCG Lithuania). 


B nos. 6 TaKnaAKK 
| i Caenaš Aomauneh 


O nonenan wosoCT+ 
B Inc «056 


HODOL DOKONENME 
BMAEOKAPT 


VEM Tbi AYMAE I! 


Bec: MeCAŲų B Dpa>+63ax, KOPOUe rosopa. 


CTaTbA BHOB6 CTana aKTYANKHOA, Tak KaK Coro3KMOePCNIOPT TONbKO UTO aHOKHCHPOSAN NpoBseAeSHHE 
OTGOpOUHbIx Ha ESWC 2005 s Poccnn. NpneeAy HecKONKKO NadbOCHbixX HOTOK H3 TAK Ha3bisaeMOro NpeCC- 


penm3a (GnesaT+ xXO0UBTCA, No NnpasAe rosopa): 


CeroAHA MOXKHO CKA3ATb, UTO TAABHBIMA ATOTAMA CTAINA: 


1. NloGena poccnan 


2. Yuacrue 8 ESWC cB02H08 Aeneraumua TDEX rocygapcTB - Pocoww, Benopyoowu m JMTB5I (3CTOHMA M 


turnyre kartu galima kalbėti po to, kai ši orga- 
nizacija ir konkrečiai jos prezidentas taip elgė- 
si su dalyviais, ir kokio nemalonaus likimo su- 
laukė Latvija ir Estija, negalėję dalyvauti už sa- 
vo lėšas (jiems taip pat, kaip ir „Reset“ ko- 
mandai, buvo liepta susimokėti, tačiau šių ša- 


lių atstovai, priešingai nei lietuviai, nesivėlė į 
ginčus ir kovą su „Sojuzkibersport“), kitais me- 
tais abi Baltijos šalys negalės dalyvaut turny- 
re, nes kol kas yra diskvalifikuotos. Žinant vi- 
sa tai, tiesiog absurdiška atrodo organizato- 
rių deklaruojama suma, kuria jie „išleido“ at- 
rankos organizavimui ir dalyvių gabenimui į tur- 
nyra — 28 600 JAV dolerių! Galima sutikti, 
kad licencija kainavo 12000 dolerių (nors ir 
tai neįtikėtina, nes yra įvairūs licencijų tipai, 
pagal atskiras disciplinas ir vietas), tačiau ir 
už likusią sumą galima buvo nuskraidinti (Iektu- 
vo bilietus iš Maskvos ir Rygos į Prancūziją 
buvo galima gauti pigiau, nei „Sojuzkibersport“ 
reikalavo mokėti iš autobusu važiuojančių daly- 
vių) tikrai daugiau dalyvių. Toliau išdidžiai dekla- 
ruojama, kad 2005 metų atrankos ir „dalyvių 
gabenimo“ biudžetas bus dar didesnis. 

Apie šio straipsnio sukeltą ažiotažą ir piktą 
žaidėjų reakciją galima spręsti ir iš komenta- 
rų prie šios internetinės publikacijos. Buvo 
daugiau nei du šimtai komentarų, ir praktiš- 
kai negalima rasti nei vieno, palaikančio „So- 
juzkibersport“ ir jos direktorių. Džiugu, kad 
rusai šiuo atveju palaiko ir mūsų poziciją, — 
jog Lietuva ir kitos Baltijos šalys neturi pri- 
klausyti rusų organizacijos rengiamai ESWC 
atrankai, o ir pati kitų metų turnyro atranka 
turi būti atimta iš „Sojuzkibersport“ ir per- 
leista kitiems. Reikia tikėtis, kad bus imtasi 
tinkamų veiksmų ir bus uždrausta išnaudoti 
dar vos vos įsibėgėjantį kiber-sportą bei žai- 
dėjus, siekiant tokių savanaudiškų tikslų. 


liks 


s1OS; MOI 


ATVARUKAI, 


užie i ECN 


1004825131 | 1004825140 | 1004825154 
AS Sk LO Ž 
1004825157 | 1004825160 1004825161 
na DEI 1004825247 | 1004825323 | 1004826333 
1004823735 | 1004823833 | 1004824104 || 1004824134 
“rz OBMW 56 | Aiarnoų (“E "Ša 
1004824137 | 1004824138 | 1004824147 || 1004824299 f i 
1004826339 || 1004826858 1004827053 
m SAS LAN We 
1004824514 | 1004824329 | 1004824335 || 1004824343 I $ 
ORKA Mikas | sko [aa | EDS Bioues 
1004824581 | 1004824667 | 1004824692 || 1004825031 
> 1004827202 | 1004827236 | 1004827309 


1 LOGOTIPAI SAU (NOKIA): 1004823735 

= DRAUGUI (NOKIA): 1004823833 XXXXXXXX 
Norėdami užsisakyti logotipą į SIEMENS telefoną, 
po kodo rašykite S, pvz.:10048250315 
Norėdami užsisisakyti logotipą į kitus telefono modelius 
EMS), po kodo rašykite E, pvz.:1004824692E 


( 
2. 1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1376 
Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: M50, Me45, 
S45, C45, A50. ERICSSON: T20, T29, T39, T65, T66, T68, 
R600. SonyEricsson: T68i, T200, T600, T610, Z600. 
MOTOROLA: T192i, T280i, T280m, V66i, V66m, V60i, 
V60m, T720, T720i. ALCATEL One Touch: 310, 311, 511, 512, 
525. 7415; 


SPALVOTI, 


1 ATVIRUKAS SAU (Nokia): 1004825131 
= DRAUGUI (N.): 1004825140 XXXXXXXX TEKSTAS 


kodo pabaigoje rašykite E. Pvz.: 1004827236E 


2. ISŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1376 

Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: ME45*, S45*, 
C45* (*-21 versija), C55, M50, A50, A52, M55, S55. 
ERICSSON: T65, T66, T68. SonyEricsson: T68i, T200, T600, 
T610, Z600. MOTOROLA: T720, T720i. KAINA 2 litai 


POLIFONINES MELODIJ 
KAINA 2 litai Šš fi 3 a 
Ruslana - Wild Dance (Eurovision Ukraine 2004) 


Tylusis bezdėjimas SUPER! 


STIš Anastacia - Left Outside Alone 1004826759 

LOGOTIPAI V Ki; Policijos sirena SUPER! 1004821185 
kg Usher feat. Lil" Jon 8 Ludacris - Yeah 1004827943 

Kastaneda - Sombrero 1004823692 


a L 
A 42 sk ! > Sakis Rouvas - Shake It (Eurovision Greece 2004) 1004828304 


i Hai i- tea Din Tei SUP 1004828476 
1004827086  1004827119 1004827129 L 1004827217 Eminem -8 Mile ("8 Mile") 1004822985 
a 4 Its i Mango - Pumpurėliai 1004823698 
„A 2 Amberlife - In Your Eyes 1004823697 
M 2 | Bomfunk MC's - Freestyler 100482991 
1004827222  1004827228 1004827253 | 1004827288 Benn nassy - E ai 1004823232 
| Mikės pūkuotuko daina 1004821785 
«3 4 (d = 12 - | Ee AGD) Alanas Chošnau - Laiškas ant sniego 1004823033 
| Gena ir Čeburaška - Goluboj vagon 1004821195 


1004827368  1004827376 1004827882 | 1004827886 


1 SPALVOTAS LOGOTIPAS SAU: 1004827086 
= DRAUGUI: 1004827288 XXXXXXXX 


2..ISŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1378 

Spalvotų logotipų užsakymui turi būti pajungta 

WAP/ GPRS paslauga. 
NOKIA: 3100, 5100, 6100, 6610, 6200, 6220, 6230, 6800, 
6810, 6820, 7200, 7210, 7250 3510i, 89101. KAINA 3 litai 


1 MELODIJA SAU: 1004823587 
* MELODIJA DRAUGUI: 1004821195 XXXXXXXX 


2. 1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1378 
Polifoninių melodijų užsakymui turi būti pajungta 
WAP/GPRS paslauga. 

Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: A55, C55, 


T226, T300, T310, T610, T630, P800, P900, Z200, Z600, 
Z1010. SAMSUNG: A800, E700, N620, S100, S300m, S500, 


a MELL E $- T500, V200, X100, X450, X600. S, „ KAINA 3 litai 

+ = - a Ą A b. 

| SKAICIUOKLĖ  Vlove;) 
| Ar jūs tinkat vienas kitam? Sužinok! TIKTAI NOKIA 
AI 7 Parašyk SMS pranešimą: Pakankamai kietas (Kinkavimo garsas) 1004827160 


200482132 savo vardą draugo vardą 


ga, palauki“ (Su paukščių garsshs) 1004827162 
Mėlynas apsaugos švyturėlis (Su girtuoklio garsais) 1004827159 


Pvz.: 200482132 JURGA KESTAS E Golubojvagon (Remix)- Gena ir Čeburaška 1004827154 

1376 Freestyler (Remix - Laimės ratas) SU/755 1004827155 

A Išprotėjusi NOKIA 754 1004821073 

NUMERIU KAINA 2 litai | Absoliuti tyla 1004823621 

SEKSO SKAICIUOKLĖ | EAMIESAAOEJO -- 
Sužinok kaip jums E7> | seasaBwčAnw 
1! Bauda už garsų mylėjimąsi nakties metu 1004828196 
sE KTŲSI LOVOJ E! Kvietimas filmuotis pornografiniame filme 1004825515 
Parašyk SMS pranešimą: Anoniminė apklausa “Kaip dažnai mylytės" 1004828222 
200482134 savo. vardą draugo vardą Skambutis vaikinui dėl šaukimo į armiją 1004825518 
Pvz.: 2004821 34 JURGA KES TAS Kanaikas siais oo Nos UPS Ti 
T ačiau jus pro langą nuogą/vyrui 28213 
Gimtadienio sveikinimas vaikinui/vyrui 1004825558 
Sekso technikos kursai 1004825555 
NUMERIU 1 276 KAINA 2 litai Mačiau jus pro langą nuogą/moteriai 1004828194 
Skambutis nuo buvusios merginos 1004825529 
JU 0 K A || f Noretumėt gerai pakvatoti? Nuo gas ao nosis 
icijos po) 0048; 
*  Užsisakykit anekdotą Meilės žinutė vanų nuo merginos 1004825552 
1 vietimas merginai į pasimatymą 1004828189 
siųsdami SMS pranešimą! o valyklos, a susimaišė apatiniai 1004828248 
L Kvietimas vaikinui į pasimatymą 1004828212 
Išsiųsk SMS || 7 SKAMBUTĮ SAU: 1004828196 
pranešimą su tekstu: 1 
ą : = DRAUGUI: 1004828212 XXXXXXXX 


į 7) 200482136 
numERUU 1576 


2. 1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1374 
Linksmasis skambutis gali būti užsakomas tiek į 
mobiliuosius, tiek į fiksuoto ryšio telefonus. KAINA 5 litai 


KAINA 2 litai 


Telefonas informacijai: 8652 56954 (Darbo 


Norėdami užsisakyti EMS pranešimą į kito modelio telefoną, 


1004827161 | 


CL50, M55, S55, SL55, ST55, C60, MC60, SX1. SonyEricsson: 


1 


1004827623 


a 


„ 


'1004827618 


1004827727 


1004827570 


C350, C450 


Haiducii - Dragostea Din Tei 
FIFA Soccer Anthem - Ole Ole 
Iš filmo "BUMER" 
Dragon Ball Z-He's Son Goku ! 
Ruslana - Wild Dance (EU Ukraine 2004 
Tylusis bezdėjimas 
Senas Stalo Telefonas SUPER! 
Kastaneda - Sombrero 
"Ogis ir tarakonai" 
Policijos sirena 
Mango - Pumpurėliai 
Amberlife - In Your Eyes 
Usher feat. Lil Jon 8: Ludacris - Yeah 
Alanas Chošnau - Laiškas ant sniego 
Scooter - Fire 
AC/DC - Thunderstruck 
Iš serialo "Brigada" 
Iš serialo "Banditskij Peterburg" 
Sakis Rouvas - Shake It (EU Greece 2004) 
Eminem - 8 Mile ("8 Mile") 
An. - Left Outside 
Master Blaster - How Old RU? 
Benny Benassy - Satisfaction 
Iš filmo "Mortal Combat" 
Mark Snow - X-Files 
Bomfunk MC's - Freestyler 
Coca-Cola 
Mikės pūkuotuko daina 
Britney Spears - Toxic 
Lazeris SUPER! 
NAUJAUSIOS 
Pink - Last To Know 
Britney Spears - Everytime 
Lenny Kravitz - Where Are We Runnin' ? 
Beyonc t. Lil Flip - Nau, Gi 
Danzel - Pump It Up 
Anastacia - Sick And Tired 
Sati - Tu mano 
Žas - Mandarinai 
- 0 
Phixx - Love Revolution 
POPULAR 
Piktas vilkas SUPER! 
Black Eyed Peas - Shut Up 
Delfinai - Kai tu šalia 
Eminem - Without Me 
50 Cent - In Da Club 
Avril Lavigne - Don't Tell Me 
B'Avarija - Mums jūra iki kelių 


-My Band S 
Eamon - Fuck It (I Don't Want You Back) 


PAUKŠČIŲ GIESMĖS 


dienomis 10.00 - 17.00) 


1004827761 


1 SPALVOTAS PAVEIKSLIUKAS SAU: 
* DRAUGUI: 0000000000 XXXXXXXX 


2. 1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1378 
Spalvotų paveiksliukų užsakymui turi būti pajungta WAP/GPRS paslauga. 
Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: M55, $55, SL55, ST55, 


A60, C60, MC60, SX1. ALCATEL One Touch: 332, 535, 735. SonyEricsson: 
T68, T68i, T600, T610, T300, T310, Z600, T230. MOTOROLA: 720, 720i, 


1004827411 


ŠA ; 
1004827419 


X. 


1004827632 


1004827767 
0000000000 


KAINA 3 litai 


1004828476 
1004822148 
1004823587 
1004828748 
1004828309 
1004827161 
1004828689 
1004823692 
100482947 
1004821185 
1004823698 
1004823697 
1004827943 
1004823033 
1004822223 
1004822152 
1004822952 
1004822991 
1004828304 
1004822985 
1004826759 
1004823191 
1004823232 
1004828176 
1004821287 
100482991 
100482970 
1004821785 
1004825909 
1004828742 
NOKIA 
1004828477 
1004828478 
1004828271 
1004828486 
1004828549 
1004828745 
1004828763 
1004828764 
1004828750 
1004828761 
NOKIA 
1004828743 
1004823597 
1004826195 
100482941 
1004822949 
1004828094 
1004828469 
1004828187 
1004828096 


1004828521 
100482161 
100482785 
1004828783 
1004828372 
1004828148 
1004828690 
100482920 
10048226 
100482237 
100482923 
100482922 
1004828009 
100482240 
100482253 
10048292 
100482152 
100482333 
1004828378 
100482139 
1004826795 
100482438 
100482480 
1004828267 
10048282 
10048210 
100482379 
10048280 
1004826015 
1004828770 
SOELMLEIS 
1004828524 
1004828523 
1004828313 
1004828527 
1004828568 
1004828774 
1004828785 
1004828786 
1004828773 
1004828784 
SDLENALETNYJSS 
1004828771 
100482803 
1004826224 
10048216 
100482316 
1004828132 
1004828534 
1004828232 
1004828128 


NOKIA 


TAKTAI 


Lakštingala 1004823023 Šiaurinis vištvanagis 1004822974 
Kikilis 1004822850 Zylė 1004822656 
Varnėnas 1004821189 Kiras 1004821102 
1 MELODIJA SAU: 1004828476 
= MELODIJA DRAUGUI: 1004828771 XXXXXXXX J 
2..1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1376 Š 
Visiems naujiems NOKIA modeliams. 
SIEMENS: M50, ME45, S45, C45, A50. KAINA 2 litai 


m a br 
pe "> 22 
mi 3 


T TT———7——077 


Žaidėjų konstruojami 


pasauliai 


| I 
Ij 


1 


iš Usilaizauokiia Lž galetumete Dai 
padaryti tai prk pagrindi misgh 
PAL ABAA 
Įkanietas; fi (ims seksEiŲ alto 
žačiau, EO Inielkas m Nezino, m S 


imti, pavyzdžiui, filmo „Gladiatorius“ DVD, ilisti į jo turini ir, ten pasiknaisiojus, 

2 

Erojus Raselas Krou atsidurtų ir kovotų šiandieninio miesto gatvėse, arba, kad 
Obiliai, [0] imperatoriu|-— koks nors Osama bin Ladenas. Būtų smagu žiūrėti? Galbūt, 
ta al US oGs, Tačiau, tai :. an su PC žaidimais. Ilindę į į programinį 


į S L 
i go — PGEžai Sani ų perdirbiniai. Nors žaidimų modifikavimui M adžia 


akeniai, tai! yra visiškai legalūs užsiEmimas. Pastaruoju metu patys žaidimų prodiuseriai 


Židimų „modiSis ž Priežastis aiški 
"r L $ 1 

| elementus: Žaidėjų pasauliui reikiakdidžiūlės įvairovės ir nestabdomos evoliucijos, o. tokio 
Otinti etididžiausia) žaidimų leidėjai Is remiasi į pinigus, o nemokamų "modų: nauda 


diežĖ,, , i Senis kaip Imūsų, a nauda yra 
4 kra [11 - . 
k AUalvej pijo ) USERUS, Jų ūku! ir mas „modų lyderis — jam sukurta daugiau nei 
300 Skiūti k Ž :. „Šie žmonės yra tiesiog genialūs ir/be galo 
Šiadingi i (i kak Leioa DonaSR Rekiero (John Romos), „Doom“ ir "Olake“ bendra-kūrėjas. „Jie išrankiojo ir išnau- 
"k visusikei 0 EpiUkuSj, apie kuriuos! mes'patys nė neįtarėme“. Vilas Raitas (Will Wright), „The Sims“ 
E? kūnejas, pastebėjo, ka Saaba pradėjo modifikuotiĮ Simsus, kai tik jie pasirodė, ir įvairiai išnaudodavo žaidimo 


UL: A pavyzalžiui, padarydavo veikėjus nuogus. „Jei;paskaičiuotume, kiek yra prikūrę žaidėjai, ir kiek mes — 
m gautis 


dA 


Sil raseuelt) 9; prie j- Mažionau, — tai nuostabu“. Pats Raitas negalėjo ET pagundai ir savo žaidimui 


| į. 1 
4 „ineogjilo 


. 


ISTORIJA 


„MOD'*ŲU“* 


„Modų“ gamybos kultūra išaugo iš 
rašytojo Styveno Levi (Steven Levy) 
suformuluoto termino „hakerių eti- 
ka“, kuris išplito prieš Interneto kul- 
tūros sprogimą ir apibūdino „dalijima- 
si, atvirumą, decentralizacija ir įlindi- 
mą į mašinas bet kokia kaina“. Kal- 
bant apie programinę įranga, „nu- 
laužimui“ idealiai tiko žaidimai - kūry- 
biniai objektai, kurių turinį buvo labai 
įdomu keisti ir juo dalintis. Pirmas 
ryškesnis „modas“ buvo tekstinio 
kompiuterinio žaidimo variacija. Pro- 
gramuotojas iš JAV, Vilas Krouteris 
(Will Crowther), sukūrė originalia žai- 
dimo versiją 1972-aisiais, norėda- 
mas sujungti savo vaidmenų žaidimų 
ir speleologijos (požeminių urvų tyri- 
nėjimo) pomėgius. Po ketverių me- 
tų hakeris iš Stenfordo universiteto, 
Donaldas Vudsas (Donald Woods), 
mandagiai paprašė Krouterio leidimo 
modifikuoti programa. Rezultate nau- 
jas žaidimas „Adventure“ sukėlė di- 
džiulį ažiotažą. Studentai ir hakeriai 
kompiuterinėse laboratorijose JAV 
puolė žaisti ir modifikuoti tekstinius 
žaidimus, dažniausiai jiems panaudo- 
dami „Dungeons and Dragons“ ar- 
ba „Star Trek“ visatas. 


Mažiau nei po dešimtmečio „modų“ 
gamyba įsiveržė į arkadų žaidimų 
pasaulį. 1981-aisiais trys studen- 
tai — Doug Macrae, Kevin Curran 


ir John Tylko atliko „skaitmeninę Iy- 
ties pakeitimo operacija“ ne kam ki- 
tam, o pačiam geltonajam Pac- 
Man. Užteko tik uždėti raudoną 
„bantuka“, padažyti lupytes, ir ga- 
vosi Ms. Pac-Man, kuri buvo par- 
duota platintojui ir tapo didžiuliu ko- 
merciniu hitu. Devintojo dešimtme- 
čio viduryje buvo išpopuliarėjęs Mac 
„modas“ „Crystal Guest“ žaidimui. 
Žaidėjai atrado, kad su nemokama 
programa „ResEdit“ galima nesun- 
kiai jį modifikuoti. Žaidime, kur rei- 
kėjo kosmose rankioti kristalus ir ko- 


Mod'ai 


ISTORIJA 


Doom Builder - AV.WAD (MAP10) 
Ele Edt Lines Prefabs Too Help 
DM -see ĄB» —-- šį 25 


Linedei O 

Action: O - Normai 

Length: 96 
Flags: 0046 (70) 
Tag O 

Selected: No 


Front Height: 160 
Back Height: 100 


6003 vertices 7555 inedeis | 11576 sidedefs 784 sectors 


voti su ateiviais, „moderiai“ prigal- 
vojo įvairių pridėtinių elementų, iš ku- 
rių populiariausias buvo garsinis „mo- 
das“, kur vietoje įprastų garsų 
skambėjo intymūs dejavimai : ). 


Tačiau tai, galima sakyti, tik priešis- 
torė. Tikrasis „modų“ proveržis pra- 
sidėjo gimus „Doom“. Šis žaidimas 
plačiai „išskėtė rankas“ ir pakvietė 
visą „mModingo“ bendruomenę į sve- 
čius. Džonas Karmakas (John Car- 
mack) pats buvo hakeris, paauglys- 
tėje „laužydavęs“ atviresnius žaidi- 
mus ir suteikdavęs savo veikėjams 


papildomų savybių. Karmaka suin- 


trigavo gimstantis „modų“ fenome- 
nas, kai jis pamatė, kad kažkas „nu- 
laužė“ ankstyvojo „id Software“ „šū- 
terio“, žymiojo „Wolfenstein 3D“, ko- 
dą ir pakeitė nacių bosus šokančiais 
purpuriniais dinozaurais Barney. 
„Nuo tada padaryti visus šiuos da- 
lykus įmanomais tapo didžiausiu ma- 
no strateginiu sprendimu. Atidavus 
šias galimybes į žaidėjų rankas, gau- 
name naują drobę žmonėms“, — tei- 
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gia Karmakas. Žaidime „Doom“ pro- 
gramuotojas organizavo kodą tokiu 
būdu, kad žaidėjai mažiau rizikuotų 
sugadinti pagrindinį žaidimą, įdėda- 
mi naujus garsus, vaizdus ir lygius. 
Karmakas sukūrė posistemę, kuri 
atskyrė garso ir vaizdo duomenis 
nuo pagrindinės programos, valdan- 
čios „geimplėjų“. Kaskart įjungus žai- 
dima, pagrindinė programa kreipda- 
vosi į garsų ir vaizdų duomenis ir 
juos užkraudavo. Tokiu būdu „mo- 
deriui“ užteko tik nurodyti pagrindi- 
nei programai naujus duomenis. Taip 
pat Karmakas leido prieiti prie „Do- 
om“ lygių redagavimo kodo ir pagal- 
binių programų, kad suteiktų „mo- 
deriams“ galingus įrankius. 

Tai buvo išties radikali idėja ne tik 
žaidimams, bet media industrijai ap- 
skritai. Nors buvo pasirodžiusios ke- 
lios lygių redagavimo programos, tik 
vienetai programuotojų ar savinin- 
kų išleido jų produktus „varančius“ 
įrankius. Tai buvo ideologinis žings- 
nis, leidęs žaidėjams veikti ir smar- 


Žaidėjų konstruojami pasauliai 


kiai praplėtęs žaidimų gamintojų ga- 
limybes. Pasirodo, tai kartu buvo ir 
velniškai geras verslas. 

Praėjus vos kelioms savaitėms po 
„Doom“ pasirodymo, hakeriai pra- 
dėjo kurti lygių redagavimo progra- 
mas. Įrankiai leido žaidėjams nesun- 
kiai pakeisti žaidimo kambarius: per- 
statyti sienas, judinti grindis ir atlik- 
ti smulkesnius pakeitimus. Netru- 
kus, du studentai išleido „Doom Edi- 
ting Utility“, kuriame buvo paaiškini- 
mai, kaip pastatyti lygį nuo pradžios 
iki pabaigos. Šis rinkinys tapo tarsi 
skiriamuoju ruožu „modų“ gamybos 
kultūroje. Dabar bet kas, tuo besi- 
domintis, galėjo sukurti sudėtingo 
žaidimo lygi ir jį išplatinti Internete. 
„Modų“ kūrėjas nebeturėjo būti pro- 
gramuotojas ar menininkas, įrankiai 
leido žaidėjams atlikti viska gan pa- 
prastai. Netrukus, kitas studentas 
Greg Lewis „įlindo“ giliau į „Doom“ 
koda ir išleido programą „DeHac- 
kEd“, kuri jau leido vartotojui keisti 
ne tik šonines medžiagos, bet ir pa- 
grindinį žaidimo koda. „Modų“ įran- 
kiai pavertė žaidėjus į žaidimų kūrė- 
jus. Tai dar labiau sustiprino „mo- 
dų“ bendruomenę: žaidėjai, anksčiau 
bėgdavę iš mokyklos palošti „Doom 
deathmatch“, dabar rinkosi „hakin- 
go“ ir žaidimų perdirbinėjimo vaka- 
rėliuose. 
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Vos ataušus „Doom“ pragaro lieps- 
noms, laukiantiems žaidėjams ir la- 
bai „praalkusiems“ „moderiams“ bu- 
vo mestas naujas didžiulis „kąsnis“ 
— „Guake“. Vieni tokių laukiančių 
buvo ir Cook su Walker — Austra- 
lijos universiteto studentai. Kadan- 
gi buvo žadama, kad „Ouake“ bus 
dar atviresnis modifikacijai, vaikinai 
jau iš anksto pradėjo galvoti, ką su 
juo nuveikti. „Pradėjome mastyti, 


kaip sukurti „moda“, kuris leistų žai- 
dėjams socialiai sąveikauti tarpusa- 
vyje“. Panaudoję pirminį „Guake“ ko- 
dą, kuriuo buvo leista naudotis ne- 
mokamai, parsisiuntus iš Interne- 
to, Cook ir Walker sėdo prie darbo 
ir sukūrė „Team Fortress“ — žaidi- 
mą, paremtą bendru žaidėjų veiks- 
mu komandoje. Iki šiol keliavę ir ko- 
voję su priešais vieni, nuo šiol „Te- 
am Fortress“ žaidėjai galėjo kautis 
kartu — taip buvo žengtas dar vie- 
nas žingsnis link realių karo veiks- 
mų. Žaidėjai galėjo rinktis vieną iš 
devynių veikėjų klasių — nuo snai- 
perių iki medikų — ir kovoti su prie- 


šiškomis frakcijomis. Veikėjo įgūdžių 
įvedimas atvėrė naujas galimybes 
šaudyklių žanre. 

Studentai nesuformavo kompani- 
jos, kad galėtų parduot pabaigta pro- 
duktą. Kaip ir visi kiti „moderiai“, jie 
išleido žaidimą online nemokamam 
parsiuntimui. Sėkmė buvo stulbinan- 
t. Netrukus kiti „moderiai“ pradėjo 
kurti „Team Fortress“ pasaulio „mo- 
dus“: įvairias veikėjų išvaizdas, žaidi- 
mo lygius. Iš esmės, vyko „modo“ 
modifikavimas. Galiausiai, „Team For- 
tress“ parsisiuntė daugiau nei milijo- 
nas žaidėjų, o daugiau nei pusė „Ou- 
ake“ žaidėjų online žaidė būtent šį 
„moda“. 


Kitapus vandenyno, Sietle, JAV nauji 
žaidimų kūrėjai „Valve“ tokią sėkmę, 
be abejo, pastebėjo. Pati „Valve“ bu- 
vo tarsi „modų“ komanda, tik su 
verslo planu. Vietoje to, kad kurtų 
modifikaciją su ribotu „kodu“, Gei- 
bas Niuvelas, buvęs „Windows“ kū- 
rimo vadovas, nusprendė įsigyti Ii- 
cenciją pilnam „id Software“ „OAua- 
ke“ programavimo varikliui. Nors 
ir legalūs, „modai“ negalėjo bū- 

ti naudojami komerciniams 


tikslams, nebent leidus žaidimo kū- 
rėjui. Turėdama licencija, „Valve“ ga- 
lėjo pardavinėti savo „moda“ kaip 
bet kurį kitą žaidimą. 

Žaidimas „Half-Life“ tapo tikru pro- 
veržiu. Jame panaudotas seno ir nau- 
jo kodo mišinys turėjo nepaprastai „įsu- 
kančia“ istoriją ir didelį emocinį užtai- 
są. Cook ir Walker vėl perkūrė savo 
„moda“ „Half -Life“ žaidimui. Rezulta- 
tas — „Team Fortress Classic“ buvo 
parsiųstas daugiau nei trijų milijonų 
žmonių. Po didžiulės „modo“ sėkmės 
„Valve“ pasamdė Cook ir Walker, kad 
šie sukurtų „Team Fotress 2“ kaip pi- 
na produktą. Tai sukėlė didžiulį ažiota- 
žą, „modų“ bendruomenė skilo pusiau 
— Vieni pritardami, kiū smerkdami to- 
kią idėją. Kad ir kaip ten būtų, žaidimo 
išleidimas kelis kartus buvo atidėtas ir 
„Team Fotress 2“ nepasirodė iki šiol. 

Tokie tad posūkiai ir sprendimai lė- 
mė „modų“ bendruomenės išsivysty- 
mą. Pasižiūrėkime, kas ją ve- 
da šiuo metu ir ko iš 
jos galime laukti at- 
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HALF LIFE 


Populiariausias iki šiol sukurtas 
„modas“, apvertęs bendruomenę 
aukštyn kojom, be abejo, yra 
„Counter Strike“. „Counter Strike“ 
komanda buvo suformuota Minh 
Le (Gooseman) ir Jess Cliffe (Clif- 
fe) 1999-aisiais. Tų Metų birželį 
buvo išleista „Counter Strike“ Be- 
ta 1.0 versija, po kurios greitai 
sekė dar keturios, vis buvo tobuli- 
nami beta išleidimai. Tokiu pat grei- 
čiu „Counter Strike“ augino popu- 
liaruma tarp žaidėjų. Jau kitais 
metais „Counter Strike“ komanda 
prisijungė prie „Valve“ ir „apvertė“ 
fanų sukurta „moda“ į oficialų „Half 
Life“ „moda“. 2000-ųjų lapkritį bu- 
vo išleistas „Counter Strike“ 1.0 — 
pirmasis oficialus žaidimo išleidi- 
mas. Paskutinė „Counter Strike“ 
versija yra 1.6. Taip pat yra išleis- 
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„Earth's Special For- 
ces“ yra „Half Life“ modifi- 
kacija pagal populiarųjį seria- 
lą „Drakonų Kovos“. „Mode“ 
yra devyni populiariausi se- 
rialo veikėjai, kovose nau- 
dojantys savo žymiasias 
spindulių ir artimos kovos 
atakas. Kiekvienas veikėjas 
turi skirtinga kovos stilių, — 


taip gaunamas labai intensy- *. 


vus ir strateginių elementų tu- 
rintis žaidimas. ESF galima 
žaisti vienam su „botais“ ar- 
ba „multiplayer“ režime. 


„COUNTER STRTĖ 


tas oficialus vieno žaidėjo žaidimas 
„Counter Strike: Condition Zero“. 

Tikėtina, kad ant žemės dar yra 
nežinančių, kas yra „Counter Stri- 
ke“, tad trumpai papasakosime apie 
tai. Tai komandinis žaidimas, kuria- 
me žaidėjai turi prisijungti prie Tero- 
ristų ar Counter-teroristų koman- 
dų. Kiekvienas raundas prasideda, 
kai dvi komandos vienu metu gims- 
ta skirtinguose žemėlapio kraštuo- 
se ir turi keletą sekundžių apsipirkti 
įrangai (ginklams, šoviniams, šar- 
vams ir pan.). Žaidimo tikslas — 
nugalėti priešininkų komanda ir nu- 
žudyti kiek įmanoma daugiau prie- 
šų. Raundas baigiasi, kai viena ko- 
manda įvykdo savo tikslą (apie tai 
kiek vėliau), kai išžudomi priešininkai 
arba kai baigiasi laikas. Žaidimas se- 
ka, kiek žaidėjų kiekvienas nukovė, 
kiek kartų mirė, ar įvykdytas tiks- 
las, ir už tai duoda pinigų. Kiekviena 
komanda gauna papildomai pinigų 
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prieš prasidedant kitam raundui, — 
laimėtojams, be abejo, tenka dau- 
giau. 

Žaidimas vyksta trijų žemėlapių 
tipuose. Patys pirmieji buvo 
„Cs maps“, kur reikėjo gelbėti įkai- 
tus. Counter-teroristai turėjo iš- 
gelbėti 4 kompiuterio valdo- 
mus įkaitus iš teroristų zo0- 
nos ir nuvesti juos į sau- 
gia vietą. Jei teroris- 
tai sugeba neleisti 
priešininkams iš- 
gelbėti įkaitų, 
jie laimi. Ant- 
rasis že- 
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mėlapių 
: tipas 
„de maps“, bom- 
bų žemėlapiai. Tero- 
ristai turi padėti C-4 
bomba specialioje žemėlapio vieto- 
je ir ja susprogdinti, o Counter- 
teroristai turi neleisti to padaryti. 
Šis žaidimo tipas šiuo metu yra 
pats populiariausias ir naudojamas 
didžiojoje daugumoje CS čempiona- 
tų ir žaidimų. Trečiasis tipas — Žu- 
dymo žemėlapiai. Vienas iš Coun- 
ter-teroristų gimsta kaip VIP (La- 
bai svarbus žmogus). VIP negali pirk- 
ti irangos, tačiau pradeda žaidimą, 
turėdamas 200 šarvų (paprastai 
šarvų maksimumas yra 100). VIP 
turi nusigauti iki išgelbėjimo taško, 
jei tai jam pavyksta — Counter- 
teroristai laimi. Teroristai laimi, nu- 
žudę VIP žaidėją, arba neleidę per 
duotą laiką jam nusigauti iki išgel- 
bėjimo taško. Vienu metu buvo žai- 
džiamas ir dar vienas tipas — pa- 
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bėgimo žemėlapiai, kur teroristams 
reikėjo pabėgti nuo juos persekio- 
jančių CT ir pasiekti saugią zoną. Ta- į 


čiau dabar šie žemėlapiai praktiškai 
nežaidžiami. 


. 


„Natural Selection“ yra vienas unika- 
liausių „Half Life“ „modų“. Tai koman- 
dinis žaidimas, kuriame tarpžvaigž- 
dinė SWAT karių komanda stoja 
akis į akį su įvairiais bai- 
siais padarais. Žaidė- 


jai gyvena nuo „| 
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Kovinis žaidimas, kuriame kovoja- 
ma veiksmingomis ir stilingomis, 
vėiksmo filmuose mMatytomis prie- 
monėmis. Šokinėkite pro langus, iš- 
spirkite ginklą iš priešo rankos, šo- 
nu šaudykite iš dvigubų pistoletų. Čia 
nėra Teroristų ar Counter- 


Teroristų. Jūs esate vienas hero- 
jus, „(mestas“ į filma primenantį pa- 
saulį, apsiginklavęs kiečiausiais gin- 
klais ir „kung fu“ judesiais. Tai yra 
tiesioginis „deathmatch“, tik su nin- 
dzėmis ir kitais kovotojais, atliekan- 
čiais neapsakomus triukus, skrai- 
dančius spyrius ir smūgius tarp kul- 
kų lietaus. Laikas žudyti „slow- 
motion“ režime! 


=“ aaa. 
kr = latinėje baimėje būti sudras- 


kyti Zerglingų, aplink pilna 
šiurpių garsų ir Vaizdų. Žaidi- 
mas sukuria puikią klaustrofobinę at- 
mosferą, kurioje sunku blaiviai mas- 
tyti ir duoti nurodymus. O vadas turi 
duot įsakymus savo karių komandai. 
Taip pat jis atsakingas už kelio taškų 
pateikima, amunicijos ir kitų reikme- 
nų padalinimą. 


Naujoje versijoje yra kitaip pa- 
ruošti Koviniai žemėlapiai. Čia su- 
deėtingas resursų rinkimas supap- 
rastintas, o veiksmas sustiprintas. 
Žudydami žaidime gaunate taškus, 
už kuriuos galite tobulinti savo šar- 
vus, ginklą ar išsivystyti į nauja gy- 
vybės formą. O žmonės už taškus 
gauna galingesnius ginklus, geres- 
nius šarvus ar „džetpakus“. 


Senesni „Un- 
real“ fanai tik- 
riausiai prisimena 
pirmojo „Unreal Tournament“ „mo- 
dą“ „Tactical Ops“. Idėja buvo pa- 
prasta — panaudoti UT variklį ir 
sukurti tikrovišką taktinę šaudyklę. 
Rezultatas buvo gan įspūdingas: ga- 
lybė tikroviškų ginklų, žemėlapių ir 
veikėjų modelių. Žodžiu, „Counter 
Strike“ — UT fanams. 

Dabar turime „Fragūps“ — iš pir- 
mo žvilgsnio primenantį pirmtaką, 
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vietoje lazerinių spindulių ir plaz- 
mos sprogimų naudojantį tikro- 
viškus ginklus ir kovą. Žaidi- 
me yra tiesiog nežmoniškai 
daug ginklų: nuo „Desert 
Eagles“ pistoletų ir AK- 
47 automatų iki dvivamz- 
džių šratinių šautuvų, yra 
net keli snaiperio ginklai. 
Be to, tai vieni geriausių 
ginklų modelių žaidimuose. 
„Geimplėjus“ labai pana- 
šus į CS. Čia yra ir „Bomb 
the Base“ režimai, ir pirkimo 
už žudymus. Kitaip nei CS, savo gin- 
klus čia galima tobulinti perkant įvai- 
rius priedus, pavyzdžiui, lazerinį tai- 
kiklį arba duslintuvą. Smagiausia, 
kad visi patobulinimai atsispindi vi- 
zualiai. „Fragūps“ žemėlapiai taip 
pat įspūdingi, pavyzdžiui, užšaldyta 
laboratorija, senoviniai griuvėsiai ir 
panašiai. 


„CLONE. DITS““ 


„Clone Bandits“ yra tiesiog meno 
kūrinys, „prikištas“ humoro ir su- 
per keistų bei galingų transporto 
priemonių, kurios puikiai tiktų nau- 
jo „Mad Max“ filmo gamybai. Tai 
komandinis „madas“, mokinantis 
saugoti save. Kiekviena mirtis at- 
Ima vieną gyvybę visai komandai. 
Galite pririnkti daugiau klonų, už- 
imdami ir išlaikydami klonų pom- 


„UT 2004: 


„Deathball“ yra naujas žiaurus 
sportas, žaidžiamas kompiutery- 
je. Dvi komandos, apsiginklavu- 
sios tik kedais, kamuolio paleidė- 
ju Ir pagreitintoju, susiduria ma- 
žame lauke. „Deathball“ — tai mi- 
šinys, sudarytas iš rankinio, Ie- 
do ritulio, skvošo ir „team deat- 
hmatch“ žaidimo. 

Viskas priklauso nuo komandi- 
nio darbo. Reikia galvoti apie ko- 
mandaą ir pasirinkti tinkama rolę. 
Pavyzdžiui, būdami vartininku, ga- 
lite greičiau judėti ir likti nepažei- 


NH == —— = [F€ FCu0s=s| 


pas žemėlapio viduryje, arba p 
vogti klonų rezefvus iš kitos k 
mandos bazės. „Jei komandoje ne 
belieka klonų, nebegalit: 
ti. Tai įjungia laikmatį, ir 
baigus, klonų nebeturinti k 
da pralaimi. 
Žaidimas vyksta: 
mėlapyje — „De 
rytame iš uolų 
kių apokalipsin 
įstabiausių — „I 
minė raketa, pa 
motociklą. 
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 pasi- 
man- 


a. 
Uri vieno 
žaidėjo ir online reži- 
mus. „Botai“ vieno žai- 
dėjo režime pakanka- 
mai protingi, moka da- 
linti ilgus perdavi- 
mus, efektyviai gin- 
tis. Lygiai sukurti 
tiesiog nuostabiai, 
nepaisant to, kad 
kiekvienas yra tik 
kraštais apribota 
dėžė su vartais. 


Žaidėjų konstruojami 


„ALIEN SWA 


WWW.BLACKCATGAMES.COM 
DYDIS: 118 MB 


„Alien Swarm“ yra žymiojo Džimo 
Kamerono (Jim Cameron) „Svetimų“ 
baisiausių momentų apraiška žaidi- 
me. Steroidų „pripumpuoti“ pėstinin- 
kai kulkų lietumi pasitinka ateivius, 
plėšančius visus, pastojusius jiems 
kelią, į skutelius. 

Nors „modas“ kurtas ir pagal UT 
2004, tai nėra FPS žaidimas. „Alien 


WWW.REDORCHESTRA- 
MOD.COM 
DYDIS: 400 MB 


Antrojo Pasaulinio karo Rytų Fron- 
to „modas“ UT2004 žaidimui atlik- 
tas taip priofesonaliai, kad pakelia 
visą „modų“ bendruomenę į nauja 
lygi. Kurtas keturis metus, šis „mo- 
das“ yra „Epic“ organizuojamo „Ma- 
ke Something Unreal“ „modų“ kūri- 
mo turnyro lyderis. 

Nesunku nuspėti aršias kovas 
tarp Rusų ir Vokiečių karių. Abi pu- 
sės bando perimti strateginius taš- 
kus žemėlapiuose, viskas puikiai su- 
balansuota ir labai tikroviška. Nau- 
joji „modo“ versija turi dvi naujas kla- 
ses: inžinierių su kuprine ir lengva 
kulkosvaidininka. 


Swarm“ yra taktinė komandinė šau- 
dyklė, kurios vaizdą matome iš vir- 
šaus. Ją galima žaisti ir vieno, ir 
daugelio žaidėjų režimu. Žaidžiant of 
fline, jūsų komandoje yra keturi pės- 
tininkai: jūs valdote viena, o kitus ve- 
date per niūrą kasybos koloniją. Rei- 
kia nusigauti iki stoties, kuri yra ter- 
mitų kalva, pilna ateivių karių ir skrai- 
dančių parazitų. 

Karį valdome standartiniais 
WASD klavišais, o taikiklį slankioja- 
me virš ekrano su pele, nustatyda- 
mi ir krypų, ir šūvio atstumą. Prie 
tokio keistoko metodo reikia pripras- 
ui, tačiau, praradę keletą karių, „įsi- 
važiuosite“. Jūsų būrys gali būti pa- 
rinktas iš skirtingus įgūdžius turinčių 
karių. Svarbiausia sudaryti harmo- 
ninga grupę, subalansuoti technines, 
medicinines, lyderiavimo ir psichopa- 
tines savybes. Ginklų tarpusavio pa- 
skirstymas taip pat svarbus. 
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ORCHESTRA 2.0“ 
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„Red Orchestra“ kūrėjų komanda 
jau buvo apdovanota 10000 svarų 
prizu už FPS karūną antroje „Epic“ 
konkurso stadijoje. Dabar ruošiama- 
si į „moda“ įterpti transporto prie- 
mones, o ilgalaikis tikslas — gauti 
pilna „Unreal“ variklio licencija. 
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BATTLEFIELD 1942 
„DESERT COMBAT 


„Desert Combat Battlefield 1942“ 
žaidima perkelia į dabartinius lai- 
kus. Žaidimas koncentruotas į vi- 
duriniųjų rytų konfliktus, vykusius 
per pastarąjį dešimtmetį — nuo 
Audros Dykumoje iki Somalio. Šiuo 
metu galima žaisti tik vieną kam- 
panija — Koalicijos ir Irako pajė- 
gų. Koalicijos komandoje kol kas 
sukurti tik JAV karių „skinai“ ir gin- 
klai. Netrukus žadama pristatyti ir 
kitų šalių, pavyzdžiui, Britų karius 


ir ginklus. 
„Silent Heroes“ — skandinaviškas 


„Battlefield“ „modas“, kuriame gali- 
me išbandyti Švedų ir Norvegų ka- 
riuomenes — dviem puikiai subalan- 
suotom priešiškom jėgom. Sakysi- 
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"Kaip galima suprasti iš pavadini- 
"mo, „Battlefield“ šiame „mode“ 
persikelia į Pirma Pasaulinį ka- 
"rą. Čia pakeisti žemėlapiai, 
"transporto priemonės, pėstinin- 
kai, ginklai — viskas. Aplinkos 
daro įtaka strategijai. Dominuo- 
ja artilerija. Bėgioti vienam ne 
„taip efektyvu, mat būsite „nukirs- 
ti“ neįveikiamais kulkosvaidžių po- 
'stais. Verta atsitraukti į kariuo- 
'menės sutelkimo vietoves ir pa- 
"imti galingųjų haubicų valdymą. 


ENT 


Kiekviena komanda tuni šešių klasių 
karius. Snaiperiai naudoja tolimuosius 
ginklus ir sugeba paruošti taikinius art- 
lerijai. Puolimo kariai turi šautuvus ir 
granatsvaidžius. Sunkaus puolimo ka- 
riai ginkluoti sunkiaisiais kulkosvaidžiais 
ir granatomis. „Prieš-šarviniai“ kariai 
nešioja šarvus pramušantų raketsvai- 
dį, minas ir „prieš-orinę“, „Stinger“, ra- 
ketą. Palaikymo kariai turi šratinį šau- 
tuva, dūmų granatą, „mortara“ ir svei- 
katos rinkinį. Specialiosios pajėgos ne- 
šiojasi šautuvą su duslintuvu, C4 sprog- 
menis ir dūmų granatas. Šiuo metu 
sukurti septyni „Desert Combat“ žemė- 
lapiai, netrukus turi pasirodyti dar trys. 


te, kad jie tarpusavyje nekariauja. Nė 
velnio, — piktieji švedai pasinaudojo 
nukreiptu NATO dėmesiu į artimuo- 
sius rytus ir įsiveržė į Norvegija. 
„Silent Heroes“ „geimplėjus“ yra 
standartinio BF „užkariavimo“ tipo, 
kur vieną po kitos reikia užimti prie- 
šų bazes. Tačiau kitur „moderiai“ rim- 


„BATTLEFIELD: 


Tada galite paleisti sprogimų lie- 
tų į priešų apkasus. 

Oro palaikymas taip pat labai 
naudingas, bet ne kaip galios gin- 
klo. Biplanai ginkluoti silpnais kul- 
kosvaidžiais, kurie efektyvūs ore, 
bet nedaug ka tegali padaryti ant 
žemės. Tačiau jais greitai gali- 
ma pastebėti priešus ir pakvies- 
ti artileristus. 

Tačiau tikroji žaidimo didybė 
yra dirižabliai. Juos galima VAL- 
DYTI! Tiesa, reikia būti pasiruo- 
šus bet kurią akimirką sudegti, 
o norint apsisukti, teks nukeliauti 
didesnį nei kilometro atstumą. 


tai padirbėjo ir daug ką pa 
ginkluotė yra moderni ir šiuolaikiška, 
pridėtos dūmų granatos formuoja 
raudonus ir baltus debesis virš Žu- 
dymo laukų. Įsiveržiate į priešo ba- 


ės 


Mod'as 


Zę, primėtote dūmų granatų, užmas- 
kuojančių likusius komandos draugus, 
išdėliojate snaiperius kitoje pusėjeir 
atakuojate pro raudona rūką. Tikras 
modernus karas. 


„LIBEBRTV CITV“ 


Ilgai kurtas ir labai laukiamas „Vi- 
ce City“ „modas“ baigtas. Kol su- 
lauksime „San Andreas“, galima 
pabėgti iš dviejų „Vice City“ salų 
ir palakstyti savo PCJ 600, bė- 
giojant nuo policijos ir lipant ant 
žmonių galvų kitur. „Liberty City“ 
nukelia mus atgal į ta miesta, kur 


Tai „modų“ kolekcija, daugiausiai 
pridedanti naujas transporto 
priemones, bet yra ir esminių že- 
mėlapio pakeitimų. Važinėtis ga- 
lima net 40-čia naujų „Merse- 
desų“, „Ferari“ ir kitais automo- 
biliais. Įdomiausia naujovė - par- 
duotuvių vežimėlis, pakeitęs mo- 
peda :]. Salas jungia naujas til- 
tas, kažkur stovi „Nokia“ parduo- 
tuvė („product placement“ ap- 
raiška?), dangoraižiai dvyniai ir 
pakeistos reklamos. 
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„Modern Mod“ pakeičia visus 
transporto priemonių modelius į 
modernius automobilius ir motocik- 
lus. Galima pasivažinėti pagal tik- 
rus automobilius sukurtais mode- 
liais, tokiais kaip „Lamborghini Diab- 
lo VT 6.0“, „Ferrari F40“, „Cor- 
vette Stingray“, „Porsche 911 Car- 
rera“, „Ducati 996“ ir kitais. 


ir prasidėjo „Grand Theft Auto“, 
tik žinoma, viską matome nebe iš 
viršaus, O naujai, trečiojo asmens 
perspektyva. 

Gaila, kol kas dar „moderiai“ ne- 
padarė veikiančių misijų (žadama vė- 
liau), tačiau naujoje aplinkoje pilna „bo- 
nusų . Yra motociklų ir sraigtaspar- 
nių. Žemėlapis rodo tik saugius na- 
mus, tačiau juose pilna ginklų, svei- 
katos ir kyšių. 


„GTA 
TOURNAMENT“* 


ž 


„Tournament“ — tai daugelio žaidė- 
jų online žaidimas „GTA Vice City“ 
aplinkoje. Šis „modas“ dar labai 
ankstyvoje stadijoje ir yra testuoja- 
mas bei tvarkomas, tačiau jau 
nemažai žaidėjų yra jį parsisiuntę ir 
žaidžia „online“. Turnyras turi savo 
lygas, žada organizuoti įvairias 
varžybas, rinkti geriausius 
kriminalistus ir panašiai. 
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WWW.HELLSKITCHEN.PAYNE- 
REACTOR.COM 
SUKURTA: 904 


„Katana“ — tai vieno žaidėjo „mo- 
das', kuriamas ant „Max Payne“ 
Lt. griaučių. Žaidimas seka pagrindinio 
Lherojaus žudiko istorija. Nuspren- 

Ęs atsukti nugara ir palikti šį tam- 
Siausia Versla, he 


Dia yRė 
| aC 
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„Blackcat Games“, „Alies 
Swarm“ kūrėjai. „Nigh- 


L „tblade“ žaidime bus va- 


Niki ip sargų komandos, 
hčios viena 


buotojai“, ir taip prasideda kovinių 

menų veiksmo nuotykiai „Max Pays) 

ne" dvasioje. pr 
Gaudynės ir muštynės: 

Jorko metpa: ir 

riai samdinių 


NAUJIENOS 


mentas, — chaosinės d 

mos „Shades“ vardu. Natdi 

siaubą ir chaosą, šios dvasios turi 
maitintis gyvais padarais. Dvasios, 
kaip ir sargai bei vagys, nori suras- 
ti visas senovinio, galingo ginklo, 
„NightBlade“, daleles. Tokiu būdu 
gauname trijų grupių kovą, o kiek- 


da, kuri jau seniai dirba prie 
x Payne“ „modų“. Žaidimas aiš- 


kiai įkvėptas „Akira“, „Bladerunner“ 


ir klasikinių Samurajų filmų („Kill Bill“ 
žaidime?). „Katana“ pritaiko nuosta- 
biai sukurta kovos sistemą iš kito 
„Max Payne“ „modo“ , „Kung Fu“, ir 
viską smarkiai paspartina. Pridėtos 
naujos „kombo“, „bullet-time“ efek- 
tai, nauji judesiai, padedantys įveikti 


- Loot 
/ 
L 0 


viena komanda turisa 
stiprybes ir silpnybes. | 
gys veikia naudodami „stealht';s 


giasi likti nepastebėti ir greitai dings- | S 


ta, kai reikalai pasisuka neteisinga 
linkme. Sargybiniai gali naudoti įvai- 
rius ginklus ir spastus, siekdami ap- 
ginti vertingus daiktus, o dvasios yra 
ginkluotos kraupia magija, paremta 
jų aukų krauju. 


= 


s vienu metu. Didžiau- 
imas „Remedy“ varik- 
sistema. Ji lei- 


, ų Ay 
Smūgiai atliekami gan. tik: 
kuriamas atitinkamas povė 
kėjams. Priešai gali būti nu 

badyti, jiems gali būti nukirstas 
lūnės, juos net gali perkirsti pusiatį 
Be krūvos paprastų priešų „Kata“ | 
na“ negaili ir bosų. Sutiksime sam- 
dinių lyderį, Koula, paslaptinga nin- 
zę, Marko, ir kitus. 


L Veiksmas 
SUKURTA: 40 4 tu, o tai puikiai 
žemėlapių tipus: oro, jūros, džiun- 
glių, sni „Ir, be abejo, pa- 


| „Ubisoft“ visai neseniai nustebino ir 
| pradžiugino „moderių“ pasaulį, išleis- 
dama vos ne visą „Crytek“ variklį su 
įrankiais ir kitomis gėrybėmis. Taigi 
„Far Cry“ „modų“ turėtume sulaukti 
išties įspūdingų. Vienas pirmųjų Pyš- 
kesnių bandymų — daugelio žaidėji 
k žaidimas su RTS „P 
“, „Forgotten War“ 


turtinga ginkluotę. „Far 
klio dėka galima daug dė- 
irti Ir pirma karta reikšmin- 
re tapusioms reaktyvinių 
Huvų bei sraigtasparnių kovoms. 
“ „Crytek“ variklis „Forgotten War“ 
komandai leidžia kurti tiesiog nuo- 
stabius peizažus, kuriuos galima 
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grindinė istorija, tačiau bus daugy- 
bė misijų ir mažesnių siužetų. Vie- 
na iš pirmųjų detalizuotų misijų — 
„Run for the Party“. Jums reikės 
atlaisvinti kelią iki vakarėlio ant dan- 
paižio stogo. Prie viso to pridėki- 
po kūrėjo vokišku akcentu 
IEus veikėjus ir gausite viena 
ių misijų. 

“herojaus lauks galybė „Vi- 
iliaus persekiojimų, kurių 
Dejotinai „užsirausite“ ant 


žasis Tokijas“. Veikėjo neves jokia pa- * 


" keisti. Sistema, 


šinų viršūnių. 


kviesti oro ataka, po kurios tur 
me lygų lauka be jokių snaiperių. 


policijos automobilių, limuzinų, gais- 
rininkų sunkvežimių. Vietomis kūrė- 
jai žengia ir „Rockstar“ nebandytais 
keliais, pavyzdžiui, vienoje misijoje rei- 
kės patiems gaisrininkų žarna ge- 
sinti degantį pastata ir gelbėti ap- 
degusias aukas. 

Vairavimo prasme „moderiai“ taip 
pat ruošiasi žaidėjams pateikti de- 
talesnį pasaulį: gatvių ženklai ir var- 
dai bus tikroviški, o automobiliai bu- 


Prain Manipula- 
jams griauti vis- 


"džia daugiau de 
L „šis RTS režimas 


Žaidėjų konstruojami pasauliai 


„Stand: Off“ leis ak 
statyti, užgrobti i 
zes žemėlapyje. B 
boms reikės atvint 

tai nesunkiai pada 
bombardavę. K 


mos, kol išv 
beta“ versiją. 


L 


vo kurti pagal tikrus modelius (ne- 
komercinio produkto kūrėjai turi vi- 
sišką laisvę naudoti tikras automo- 
bilių markes). 

Jau dabar svetainėje galima rasti 
pavienes dalis — kas tik sukuriama, 
iš karto yra „metama“ į svetainę. 
Galiausiai turėtų pasirodyti papras- 
tas įdiegėjas, tada visiškai galėsime 
pasinerti į ši „Vice City“ „moderių“ 
pasaulį. 


„MODŲ“ NAUJIENOS 


„„JJED!I: 


Prie kelių „Žvaigždžių karų“ žaidimų 
žada prisijungti ir visai įdomus šios 
tematikos „modas“. „Jedi: Timeline“ 
yra Vieno. / „daugelio žaidėjų „Far Cry“ 
ir „Half Lifei2“ „modas“, visiškai per- 
dirbantis variklius ir sukuriantis iš jų 
didingą „Žvaigždžių karų“ kovą. Kū- 
r ojai tik, 1 darbus In kol kas 


ku, kad mūšiai padengs visą Res- 
publikos istoriją [2] Sitų eros iki 
Naujosios Džedajų WaPk 

Labai ambicingi vau „Mmul- 
tiplayer“ planai. Priklausomai nuo mi- 
sijos, žaidėjas kausis už Šviesos 
ba Tamsos pusę. Kai kuni 
reikalaus tarpu 
vimo. Daž 


ėjus 25-iems 
„anime“ filme mMatytame o 
mieste. Neotokyo yra despera- 
tiška vieta: žmonės susipynę su 
mašinomis, pasaulį krečia: 
lės socialinės problemos — tur- 
tingieji gauna vis didesnę valdžią, 
vargšai vis labiau išnaudojami. O, 
kaip ir matėme „Akira“ filme, apie 


IMELINE““ 


nauja revoliucija pranašauja pa- 
auglių pyktis, (gaunantis paranor- 
malias galias. 

Tokioje aplinkoje vyks daugelio žai- 
dėjų kovos. Tiesa, įprastinio pasišau- 
dymo nereikėtų tikėtis, mat kūrėjai 
žada, kad žaidimo režimai atspindės 
Neotokyo dvasią. Kol kas neskelbia- 
ma, kokie bus tie režimai, tačiau ži- 
nant „Source“ variklio galia ir „Aki: 
ra“ tele-kinetines galias, Visiškai ti: 
kėtina, kad išvysime beprotiškų tė“ 
Ilepatinių kovų. 

Netrukus turėtų pasirodyti šio „mo- 
do“ „alpha“ versija UT 2004 žaidimui, 
ir tada turėtų daug kas paaiškėt. 


Žaidėjų konstruojami pasaul 
„ASSAUL 


„IVMIPERIAI 


WWW.PLANETCNC.COM/AMPE- 
RIALASSAULT 
SUKURTA: 6590 


„Žvaigždžių karų“ dvasia gyvena 
ir kitame, šį kartą strateginiame 
„mode“. Kuriamas ant „Com- 
mand and Conguer Generals: Ze- 
ro Hour“ variklio, žaidimas „Im- 
perial Assault“ leis statyti savo 
Imperija. Didelis ir ilgas „modas“ 
leis žaisti net už keturias frakci- 


jas: Sukilėlių aljansa ir Galaktikos: 


Imperija iš klasikinės trilogijos bei 
Didžiają Respublikos armija ip5€- 


JURASSICRAGE.HALFLIFE- 
MODS.COM 
SUKURTA: 264 


„Jurassic Rage“ yra daugelio žaidėjų 
bendradarbiavimo „modas“ „Half Li- 
fe 2“ žaidimui. Kaip ir galima spręsti 
iš pavadinimo, žaidimas „sukasi“ apie 
dinozaurus. Kūrėjai ruošia įdomų ben- 
dradarbiavimo „deathmatch“ žaidimą 
su intriguojančia istorija. Kaip galima 
spręsti, be to, kad šaudysimės, tu- 
rėsime vengti mus medžiojančių di- 
nozaurų. Tiesa, patys jais negalėsi- 


TAI 
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me tapti. Žaidėjai valdys dvi žmonių 
komandas, o dinozaurų komandą val- 
dys Dl. Vienai komandai teks pėsti- 
ninkų vaidmuo, ir ji turės įsiskverbti į 
įvairias salos dalis. Kita komanda bus 
sargybiniai ir turės sustabdyti pėsti- 
ninkus bei neleisti jiems pasiekti tiks- 
lo. Kol visa tai vyksta, visiems teks 
atidžiai stebėti ir konfrontuoti su tre- 
čiąja, dinozaurų, komanda. Kol kas 
dirbama tik prie daugelio žaidėjų ver- 
sijos, bet kūrėjai teikia šiek tiek vil- 
ties, kad gali pasirodyti ir vieno žai- 
dėjo žaidimas. ĖS 
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> > i - Šš aštuonis mėnesius lenkų studija „CD Project 

Red“ pradėjo veiksmo RPG kūrimą, pagal ži- 
nomo lenkų fantasto Andžejaus Sapkovskio romaną. Ankš- 
čiau ši kompanija lokalizavo Lenkijos rinkai tokius žinomus 
RPG, kaip „Baldur's Gate“, „Planescape: Torment“, „Icewind 
Dale“, „Diablo“, „Gothic“, „Neverwinter Nights“, „TESI!!: Mor- 
rowind“, „Temple of Elementai Evil“ ir daugelį kitų. Beje, „Pla- 
nescape: Torment“ vertimas iki šiol laikomas geriausiu tarp 
visų šioje šalyje lokalizuotų žaidimų. Be to, kompanijos dar- 
buotojai dalyvavo „Grom“, „Mortyr“, „Project Freedom“ ir 
„Gorky Zero“ žaidimų kūrime. Nepaisant to, „Witcher“ — pir- 
ma „CD Project“ patirtis kompiuterinių žaidimų kūrime. 


Žaidimo kūrėjai prisipažista, kad jų projektas primins „Neverwinter Nights“, 
nes jie naudoja pagerinta „Aurora“ varikliuką, „Dungeon Siege“,- kadangi 
žaidimas turės paprasta „pelytės“ „interfeisa“, taip pat „Star Wars: Knights 
of the Old Republic“, nes daugelis „kvestų“ pastatys žaidėjus prieš mora- 
linę dilema ir atves prie vienos iš trijų galimų žaidimo pabaigų. Ties siužetu 
dirba du lenkų fantastai — Jacek Komuda ir Macej Jurevič, žinomi kaip 
RPG sistemos „Wild Plains“ autoriai. 

„Witcher“ bus padalintas į penkis aktus, kuriuose pagrindiniam veikėjui 
reikės kautis su Blogio jėgomis. Žaidimo praėjimas truks 30-40 valan- 
dų. Čia neįskaičiuotas laikas, reikalingas tam, kad būtų galima atskleisti 
daugelį paslapčių, aplankyti visas „random“ vietoves, atlikti didelę šalutinių 
„kvestų“ dalį, ir, savaime suprantama, pamatyti visas tris pabaigas. Au- 
toriai nepateikia užduočių pavyzdžių, bet teigia, kad „kvestus“ bus galima 
atlikti keliais būdais: kaip „gerais“, taip ir „blogais“. 


Es 
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„CD Project“ kuria savąja RPG sistemą, paremtą atributais (jėga, vik- 
rumas, ištvermė ir gyvybinė jėga), gabumais ir atsparumu. Už užduočių 
vykdymą, monstrų nužudyma ir paslapčių atskleidimą pagrindinis veikėjas 
igys patirties ir kels lygi. Be to, augant herojaus meistriškumui, jis iš- 
moks naujų atakų ir burtų. „Witcher'is“ galės naudotis visa eile šaltų 
ginklų, iš kurių geriausias ir mėgstamiausias jam bus paprastas kardas. 
Visa smūgių ir judesių animacija bus padaryta, pasitelkiant „motion captu- 
re“ technologiją. Dėl to į žaidimą pakviesti viduramžio menų meistras 
Marsinas Zmudskis ir lenkų aktorius Borisas Scikas. Nors paveiksliukuo- 
se to pamatyti negalima, po videoklipų peržiūros tampa aišku, kad jie 
padirbėjo puikiai. 

Žaidime egzistuoja trys mūšio stiliai: agresyvus, gynybinis ir balansuo- 
tas. Kiekvienas susideda iš kelių atakų rūšių su galimybe apjungti jas į 
kombinacijas. Stilių perjungimas galimas pauzės metu, bet keisti ginklus 
galima tik laisvu nuo mūšių laiku. 

Apie monstrus kol kas žinoma labai mažai. Galima įtarti, kad kūrėjai 
žaidime panaudos didžiaja knygoje aprašytų padarų dalį, o kol kas kalba- 
ma apie zombius, vaiduoklius, žiurkes. Viename iš klipų herojus kovoja su 
monstru, primenančiu krabo ir voro hibridą. 

Visos lokacijos kuriamos „3D Studio Max“ programoje ir importuoja- 
mos į žaidimą. Tai leidžia kurti realistiškus ir detalizuotus landšaftus. „Ren- 
dering'as“ atliekamas „DirectX 9“ pagalba, o tai leidžia realizuoti tokius 
grafinius efektus, kaip švytėjimas, dinaminis apšvietimas, bangos vande- 
nyje. Nepaisant viso to, kol kas „Witcher“ atrodo nedaug geriau už „Ne- 
verwinter Nights“ — nebent tekstūros ryškesnės ir landšaftai gražesni. 

Ar pavyks kūrėjams pakartoti „Bioware“ darbo patirtį su „Star Wars“ 
visata ir sukurti tokį pat sėkminga žaidimą, kaip „SW:KotOR“? Tai sužino- 
sime jau netrukus, 2005 metų pradžioje, kuomet pasirodys žaidimas. 


NEWS CLUB 


» “ DIRBA PRIE 
NAUJO PROJEKTO 


Po kelerių metų nepertraukiamo darbo, kuriant „Doom 3“, „id“ kompa- 
nijos darbuotojai pradėjo dirbti prie naujo, kol kas neanonsuoto projek- 
to. Be jokios abejonės, mūsų laukia naujas šedevras, po kokių keturių- 
penkių metų... 


STALKERIAI NESKUBA 


Kartu su einamųjų finansinių metų pirmojo ketvirčio ataskaita leidybinė 
kompanija „THGO“ padarė įdomų pareiškima: ilgai laukiamas 
„S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl“ 2004 metais nepasirodys. 
Ukrainiečių studijos „GSC Game World“ sukurtos anomalinės šaudyk- 
lės „relizas“ perkeltas į pirmąjį 2005 metų ketvirtį. Kaip pagrindinę 
eilinio uždelsimo priežastį „THO“ vykdantysis direktorius Brian Farrel 
įvardino „Halo 2“ ir „Doom 3“ (mes čia priskirtumėm ir „Half Life 2“), 
pareiškęs štai ką (citata): „—Laikykim S.T.A.L.K.E.R. toliau nuo viso 
šito“. Vėliau, jau kiek diplomatiškiau, Farrel pavadino pirmąjį kalendorinį 
ketvirtį „geru langu“ naujosios frančizės paleidimui. Noriai tikime. 


MCGEE .PLANUOJA 
ŽAIDIMĄ 


Žymusis žaidimų dizaineris American McGee jau 
antrą kartą per trumpa laikotarpį atsiduria laik- 
raščių'antraštėse. Nors jo naujasis žaidimas 
„02“ dar net neturi leidėjo,/McGee jau spėjo 
anonsuoti viena:projekta, o dabar/kaftu su 
kita kontravenšiška žaidimtų+1ndustrijos;as- 
menybe — Gėorge Romero - paskelbė-apie 
naują žaidima „City of the Dead“. 

— „Neseniai mano kampanija, „Tmiee“, ta“ 
po. „Asylum Entertainment“ partnerė, sie- 
kiant Igyvendinti George Romero kon- 

gėpcija „„Gity..of 
M the Dead/. Da ga 
iš baršiam a , 
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žaidimui ieškome leidė- 

jų“, — kalba McGee:sa- 

vo svetainėjė. Kaip IPxgal= 

ma tikėtis iš Rūamera (filmo „Gy- 

vų Numireliu Naktis“ režisieriaus), 

žaidime bus daivig zombių, kraujo ir 

mesos: „Žaidimo frazė“ „kruviniausias ka- 
da Nors sukurtas Žaidimas“, — "patvirtina 
McGee spėliones. 


NAUJA STRATEGIJA Iš 
UKRAINOS 


Buvusios Sovietų Sajungos ša- 
lys nejuokais ketina užvaldyti 
strategijos žanrą. Ukrainiečių 
kompanija „GSC Game World“ 
paskelbė apie nauja RTS žai- 
dima su RPG elementais — 
„Heroes of Annihilated Empi- 
res“. Žaidėjai galės valdyti tiek 
vieną veikėja, tiek didžiulius 
mūšius, kuriuose dalyvaus iki 
64,000 dalinių. 

Žaidėjo pajėgumas augs plė- 
tojantis žaidimui. Pradžioje val- 
dysime viena veikėja iš šešių 
rasių ir 18 tipų, kuris, keliau- 
jant per požemius ir vykdant 
„kvestus“, vis stiprės. Vėliau 
išmoksime statyti bazes ir 
treniruoti dalinius, su jais da- 
lyvauti mūšiuose iki šimto 
skirtingų dalinių tipų. 
Kiekviena iš šešių rasių origi- 
naliame „fantasy“ pasaulyje 
turės savo kraštovaizdžius. 
Kol kas atskleistos tik trys ra- 
sės: Zombiai, Druidai ir Ledo 
žmonės. 


kovomis. Pranašuma tokio- 

se dvikovose turės labiau pa- 
tyrę komandų žaidėjai, kurių cha- 
rakteristikos sezonų bėgyje keisis. T.y., jaunesnis 
„forvardas“ prieš savo vyresnį drauga laimės grei- 
čio atžvilgiu, tačiau pastarasis kokybiškiau galės 
atimti „kamuolį“ arba atlikti perdavimą. Žodžiu, nuo 
šiol kiekvienas žaidėjas turės savo ypatumus, ku- 
rie pasireikš žaidime: vieni puolėjai smūgiuos taik- 
liau, kiti - stipriau ir t.t. 

3 Vi usia NHL 2005 naujovė yra „Open 
a. Visas jos smagumas yra 
Us suteikta galimybė vienu 
anda. Dabar žaidėjai galės 
O ar gynybos planus, bet ir 
karto realiame laike, „per- 
Podymus savo auklėtiniams. Tarkim, 
i būtų labai naudinga liepti kolegai 
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atsidengti netikėtam pasui arba uždengti vaiz- 
dą priešų komandos vartininkui. Kaip mato- 
me, variantų čia labai daug. 

Prie mažiau reikšmingų naujovių galima būtų pri- 
skirti naują „Dynasty Mode“. Pirma karta ji buvo įdiegta 
NHL 2004, ir, reikia pripažinti, labai nesėkmingai. Iš 
pradžių šis režimas buvo kuriamas kaip vadybinė žai- 
dimo sudedamoji. Mums žadėjo galimybes valdyti sa- 
vo kluba, o realiai gavome neaiškų ekonominį modelį, 
kuriame mėgstamiausių žaidėjų atlyginimai viršijo vi- 
sas proto ribas, o naujokams „prasimušti“ į „dream 
team“ nebuvo jokio šanso. NHL 2005 visi šie „glitčai“ 
pašalinti. Dar daugiau, turėsime galimybę bendrauti 
su žaidėjais, išklausant jų pasiūlymus dėl klubo situaci- 
jos pagerinimo. O komandos vadovybė dabar mums 
ne tik kels konkrečius uždavinius - laimėti taurę arba 
išeiti į „play off“, bet padės tobulinti klubo finansinę 
padėtį (mažinti išlaidas, didinti pelną). 


Eilinį kartą kompanija „EA Sports“ 
rengiasi pradžiuginti visus virtua- 
laus ledo ritulio gerbėjus naujos 
NHL dalies pasirodymu. Šį kartą 
kūrėjų laukia tikrai sunki užduotis, 
nes, pasirodžius NHL 2004, ko- 
kybės matas buvo pakeltas iki ypač 
įspūdingo aukščio. Priminsiu, kad 
toje garsios serijos dalyje buvo 
įdiegta revoliucinė sistema „Brui- 
se Control“, kurios dėka žaidimas 
tapo „kietesnis“ ir dar labiau „re- 
alistiškesnis“. Tačiau „EA Sports“ 
pažadėjo visą eilę dar rimtesnių 
naujovių NHL 2005 žaidime. 

Taigi pirma, ką mums žada kūrėjai 
- tai žymiai patobulintas Dl. Taip, pa- 
vyzdžiui, gynėjai stengsis užimti kuo 
patogesnę pozicija, siekdami už- 
dengti priešo puolėjus. Apskritai 
žaidimo akcentas gynyboje bus 
sufokusuotas ties pozicinėmis 
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„SONIC HEROES“ 
ATKELIAUJA Į PC 


„Sega“ dar kartą pradžiugins PC gerbėjus perleisdama paskutinį Soniko 
pasirodymą. „Sonic Heroes“ metų pradžioje išėjo dabartinės kartos kon- 
solėse, o netrukus pasirodys ir PC. Naujame žaidime Sonikas kartu su 
Knuckles, Tails ir kitais herojais susijungia kovai prieš daktara Eggman. 
Žaidėjai gali sudaryti skirtingas veikėjų komandas, kurių kiekviena turės 
savo siužetą, besivystanų 14-oje didžiulių žaidimo vietovių. 
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KARALYSČIŲ VALDOVA 


Kompanija „Warthog“ pristatė publikai savo Teksa- 
so valstijos padalinio (kažkada žinomo kaip „Fever 
Pitch Studios“) naują kūrinį - izometrinį veiks- 
mo-RPG žaidima darbiniu pavadinimu „Fallen 
Kingdoms“. Šį karta populiarios kosminės stra- 
tegijos „Conguest“ autoriai nukrypo į niūrią 
„fantasy“ ir sugalvojo ne ypač originalų siu- 
žetą apie tai, kaip tamsiųjų jėgų armija, 
valdoma galingojo „Wraith Lord“, užka- 
riavo pasakiško pasaulio, „Aegion“, ka- 
ralystes. Nuversti Blogio valdova ir gra- 

žinti laisvę visiems, kas nesugebėjo 
jos apginti pats — štai pagrindinio 
žaidimo veikėjo esminis tikslas. O 
kad žaidėjams neatsibostų keliauti 
link to Didžiojo Tikslo, kūrėjai nu- 
matė tiesiog milžinišką šaluti- 
nių „kvestų“ kiekį. Tačiau, var- 
gu, ar šios užduotys pasižy- 
mės įvairove, kadangi pagrin- 
dinis „Warthog“ akcentas — 
ne galvosūkiai, o beprotiškas 
veiksmas (už pastarojo „beprotiš- 
kumaą“ atsako originali mūšių sis- 
tema su gerai sukurta choreogra- 
fija). Vengimai, šuoliai ir blokai ne 
tik pradžiugins akį, bet ir realiai da- 
rys įtaka mūšio likimui. Be to, kū- 
rėjai žada ir pilną 3D technologijų 
rinkinį, „a Ie“ „bump mapping“, re- 
alistiškų šešėlių ir dinaminio apšvie- 
timo. Tačiau, jeigu spręsime pagal 
pirmus „screen'us“ — „Fallen King- 
doms“ vaizdelis nėra kažkuo ypatingas. 
Ar tikrai taip yra, mes galėsime suži- 
noti tik tolimųjų 2006 metų lapkričio mė- 
nesį, ir tai tik tuo atveju, jei žaidimui atsi- 
ras leidėjas. 
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X2 SUGRĮIŽTA IŠPLĖTIME 


Vokietijos žaidimų leidėjai „Deep Silver“ pranešė apie išplėtimą savo 
kosminiam simuliatoriui „X2: The Threat“. Išplėtima pavadinimu „X2: 
The Return“, kuria „EgoSoft“ studija, o jis turėtų pasirodyti kitų metų 
vasario mėnesį. Šio išplėtimo detalės turėtų paaiškėti Leipcigo žaidimų 
parodoje rugsėjo mėnesį. 


" 459km ATEUI-!1 
„ 


pasakius, šio žaidimo pavadinimas nėra visiškai 

tikslus. Viduramžio lordai paprastai nesirū- 
pindavo miestų problemomis. Dar daugiau, nesutarimas tarp 
lordų (stambių feodalų ir žemės savininkų) ir laisvų miestų 
gyventojų (amatininkų ir prekybininkų) buvo vienas pagrindi- 
nių viduramžio konfliktų. Lordai dažniausiai gyveno pilyse, 
esančiose už miesto ribų, o miestus paprastai aplankydavo 
su kariuomene, kad apgintų juos nuo kažkokio išorinio prie- 


šo, arba, kad... apvogtų. 


Tačiau nauja strategija, kurią sukū- 
rė kompanija „Monte Cristo“, nesi- 
gilina į visus šiuos politinius-istori- 
nius niuansus, o siūlo jums viena- 
me asmenyje suderinti ir lorda, va- 
dovaujantį kariuomenei, ir burgo- 
mistra, besirūpinantį miestu. Trum- 
pai tariant, dešimtyje pagrindinių 
scenarijų jums teks įkurti miestus 
ir vesti juos per neramių viduram- 
žių sunkumus link galios ir klestėji- 


mo tol, kol jie neišsiplės iki karalys- 
čių mastelių. Ir visa tai pilnai trima- 
čiame pasaulyje su atitinkamu land- 
šaftu, kuris ne tik neblogai atrodo, 
bet ir daro įtaka „geimplėjui“. Pa- 
vyzdžiui, jei įkursite miesta tarp kal- 
nų arba upės, tai šios kliūtys ap- 
sunkins priešo armijų judėjima, ta- 
čiau tuo pačiu metu apsunkins ir 
miesto augimą. Skirtingai nuo dau- 
gelio analogiškų žaidimų, pastatus 


MEDIEVAL LORDS: 


galite statyti taip, kaip jums norisi. 
O kai kurie objektai (laukai, fermos) 
neturi fiksuotos formos, tad jiems 
galėsite suteikti tokią formą, kokią 
panorėsite. Iš viso žaidime bus apie 
šimtas įvairių pastatų. 

Visam šiam ūkiui, be abejo, rei- 
kės aptarnaujančio personalo. 
Jums reikės: valstiečių, gaminan- 
čių valgį, statybininkų ir amatinin- 
kų, atliekančių atitinkamus darbus, 
prekybininkų, užtikrinančių jūsų ma- 
terialinę gerovę, ir, žinoma, armi- 
jos — kad visa tai galėtumėte gin- 
ti, taip pat plėsti teritoriją. O kad 
visa ši publika tinkamai atliktų savo 
pareigas ir nuo jūsų nebėgtų (o at- 
virkščiai — daugintųsi ir plėstųsi), 
reikės rūpintis jų maitinimu, svei- 
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kata, materialine gerove ir pramo- 
gomis. Kalbant apie karines pajė- 
gas,- jums reikės atmušinėti net 
dvidešimties priešų rūšių antpuo- 
lius — nuo banalių plėšikų gaujų iki 
vikingų ir kaimyninių karalysčių ar- 
mijų. Žinoma, laukiama mūšių pilių 
sienose, panaudojant atitinkama vi- 
duramžių technika. 

Visa tai labai nevaikiškai atrodo, 
beje, skirtingose masteliuose — nuo 
vaizdelio iš „paukščio skrydžio aukš- 
čio“ iki vaizdo žmogaus, kuris stovi 
gatvėje, akimis. 

Negalima pasakyti, kad pati „Me- 
dieval Lords“ žaidimo idėja yra labai 
originali — kol kas visa tai primena 
„Stronghold“, tačiau realizacija gali 
būti visai nebloga. 
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PARAGRAFAS 41. UŽDUOTIS 
2145 metų rugpjūčio 3 dieną buvau 
paskirtas į Jungtinės Oro erdvės Kor- 
poracijos (UAC], Marso tyrimų ba- 
zę. Tikslas: isiskverbimas į UAC ar- 
cheologini padalinį. Uždavinys: išsiaiš- 
kinti su UAC kasinėjimais susijusius 
reiškinius, kurie perimtuose praneši- 
muose įvardijami, kaip „keisti“, „bau- 
ginantys“ bei „paranormalūs“. Kontak- 
tinis asmuo: seržantas Bobas Kelis. 
Apie mano atvykima niekas nežino- 
jo, o mano „legenda“ puikiai veikė ir 
niekas nejtarė, jog eilinis, niekuo neiš- 
siskiriants desantininkas yra agentas. 
UAC bazėje iš karto krito į akį to- 
kio pobūdžio organizacijai nebūdin- 
gas saugumo lygis, ir nors tai mili- 
tarizuota organizacija, - karinių ro- 
botų bei sunkiųjų ginklų panaudoji- 
mas visiškai nesiderina su archeo- 
loginiais kasinėjimais, kuriuos dekla- 
ruoja savo ataskaitose UAC. Jau- 
čiamas padidėjęs nervingumas, o 
darbuotojai atrodo taip, lyg būtų ma- 
žiausiai metus nemiegoję. Dirbtinės 
balso intonacijos bei kartais atslen- 
kantis pojūtis, jog lūpos juda ne vi- 
siškai tiksliai pagal tai, kokius jie ta- 
ria žodžius, sustiprino bloga nuojautą 
ir užkrėtė kažkokia man nesupran- 
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tama laukimo baime. Pagal apsau- 
gos nurodymus gavau asmeninius 
ginklus, o ilgametis patyrimas tokio- 
se užduotyse mane išmokė, jog ta- 
da, kai nieko nesupranti, reikia pa- 
sikliauti intuicija, nenuvylė ir šį kar- 
tą. Visgi tai, kas atsitiko vėliau, ma- 
ne trumpam išmušė Iš vėžių. 


PARAGRAFAS 42. UAC 

Niekada nesu susidūręs su tokia 
sudėtinga bazės instaliacija bei 
įrangos kiekiu. Akivaizdu, jog UAC 
visiškai neslėpė savo veiklos mas- 
tų. Visos panašios bazės, su ku- 
riomis man teko susidurti, buvo 
įrengtos absoliučiai kitaip. Elektros 
laidai, sudėtingos ventiliacijos sis- 
temos, daugybė terminalų, milži- 
niško laidumo duomenų šviesolai- 


džiai, apšvietimo lempos bei kita 
bazės aprūpinimo įranga buvo at- 
vira, ko kitur aš nesu matęs. 
Pirmas įspūdis: aukščiausios 
klasės specialistai suprojektavo 
viską taip, jog būtų išlaikytas funk- 
cionalumas, tačiau nesistengė su- 
kurti normalios, jaukios darbinės 
atmosferos. Tai liudija tik viena - 
jiems reikėjo skubėti, nes planuo- 
se, kurie buvo gauti susipažinimui 
Žemėje, buvo rodoma tik salygiš- 
kai nedidelė Marso bazė, kurioje 
buvo vykdomi: Marso natūraliza- 
cijos procesas (pavertimas gyvy- 
bei palankia planeta su atmosfe- 
ra bei vandens ištekliais) bei smul- 
kūs pseudo archeologinio pobūdžio 
kasinėjimai. Iš tiesų UAC bazė yra 
gigantiškas, sudėtingas, 27 lygių 
kompleksas su savo traukinių sis- 
tema ir požemine dalimi, o jam 
ištyrinėti prireikė daugiau nei 20 
valandų. Akivaizdus faktas, jog 
kontrolės specialistams buvo pateik- 
ta visiškai kita informacija (arba ga- 
lima įtarti korupcijos faktus), ir jie 
leido UAC eksploatuoti šią bazę. 
Reikia pažymėti, jog tai niekaip 
nepaaiškina UAC ketinimų. Atsi- 
ribojimas nuo išorinio pasaulio bei 
kai kurie faktai (visų pirma gin- 
kluotė) man leido padaryti išva- 


dą, jog UAC visais įmanomais bū- 
dais slepia tai, ką aš pamačiau 
savo akimis. 


PARAGRAFAS 43. GINKLUOTĖ. 
Iš pradžių nustebau, jog nieko iš to, 
kas naudojama Žemėje, čia nesuti- 
kau. XXII amžiaus technologijos ge- 
rokai pažengę į priekį, tačiau stan- 
dartinė UAC ginkluotė susideda iš 
jau pasenusių (niekur Žemėje nebe- 
naudojamų) ir keleto eksperimenti- 
nių modelių — dauguma yra neiden- 
tifikuojami, nes sukurti prieš šimtą 
ar daugiau metų. Keletu atvejų te- 
ko pasinaudoti net kumščiais, nes 
amunicijos atsargos yra labai ribo- 
tos, kas vėlgi patvirtina faktą, jog 
UAC nesitikėjo to, kas įvyko netru- 
kus po mano atvykimo. 


Pistoletas — 45 kalibro, pusiau 
automatinis, apkaboje 12 standar- 
tinių plieno-švino šovinių. Taiklus, ta- 
Čiau silpnas ir lėtašaudis, tinkamas 
tik prieš smulkius arba labai lėtus ir 
neginkluotus priešininkus. 

Automatas — greitašaudis, ta- 
čiau 2-3 kartus letesnis nei galima 
tikėtis. Standartinė plieno-švino amu- 
nicija, apkaboje 60 šovinių. Netin- 
kamas greitiems priešininkams ir 
pakankamai nenaudingas labai arti- 
moje kovoje, tačiau dėl savo išskir- 
tinio taiklumo labai gerai tarnauja, 
kai reikia šaudyti tolimais atstumais. 

Šratinis šautuvas — 12 kalib- 
ro, 8 šoviniai dėtuvėje, standartinė 
amunicija — šratiniai patronai. Taip 
pat seno modelio — šiuolaikinėje ar- 
mijoje naudojami panašaus tipo gin- 
klai ši gerokai lenkia savo mušamą- 
ja galia, nes švinas jau nebenaudo- 
jamas dėl savo minkštumo. Dėl ba- 
zės specifikos (siauri vingiuoti kori- 
doriai bei mažos erdvės) tinkamiau- 
sias ginklas. 

Sunkusis kulkosvaidis —UAC 
sukurtas modelis „Mach 3“. Kulkos 
skriejimo greitis įspūdingas — be- 
veik 1000 metrų per sekundę, ta- 
Čiau dėl to nukenčia jo mušamoji galia 
(beveik tokia pat, kaip ir automato). 
Apkaboje 60 šovinių, o pats ginklas 
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yra didelis ir nepatogus. Kūrime 
neatsižvelgta į šiuolaikinius standar- 
tus. Tikriausiai dėl to, kad ginklas 
naudojamas neseniai — amunicijos 
sunku rasti ir ją dažniausiai reikia 
taupyti. 

Plazminis kulkosvaidis —50 
užtaisų konteineris, greitošauda — 
vidutinė. UAC sukurtas žemėje nau- 
dojamo ginklo analogas, tačiau pas- 
tarasis lenkia mano naudotajį savo 
kovinėmis galimybėmis. Šovinių at- 
sargos menkos, tinka tiek toli- 
miems, tiek artimiems kontaktams. 

Raketsvaidis — 5 raketų apka- 
ba, griaunamoji galia didelė, tačiau 
labai retai naudojamas dėl didelio 
sprogimo radiuso — artimoje kovo- 
je pavojingesnis tau, nei priešinin- 
kui. Geriausias panaudojimas — 
ypač gajūs ir gerai šarvuoti prieši- 
ninkai. 

BFG9K — dar vienas energeti- 
nis ginklas, sukurtas UAC laborato- 
rijose. 4 užtaisų konteineris, grei- 
tis mažiausias, šaudo žaliais, skys- 
tos materijos rutuliais. Pats galin- 
giausias ginklas, kurį galima naudo- 
ti prieš kelis priešininkus vienu me- 
tu. Dėl savo didžiulio sprogimo ra- 
diuso yra labai pavojingas mažose 
erdvėse. Rastoje informacinėje - 
vaizdinėje ataskaitoje aptikau, jog šis 


ginklas yra eksperimentinis, tačiau 
leista jį vartoti, nors įspėjama, kad 
bet koks fizinis poveikis iššautam 
užtaisui jį destabilizuos ir šis sprogs. 
Kitas pavojus — nėra galingumo 
saugiklio, tai yra siekiant maksima- 
liai užkrauti užtaisą ir peržengus 
saugia riba (ji parodoma po užtai- 
sų skaitliuku) ginklas gali sprogti už- 
mušdamas ir jo vartotoją. Reko- 
menduojama vartoti tik prieš galin- 
giausius priešus. 

Dar randama: skeveldrinės gra- 
natos su sprogimo uždelsimu bei 
per sėkminga atsitiktinuma į Mar- 
są atsiųsti grandininiai pjūklai. Pas- 

" tarasis ginklas naudingas labai re- 
tai, tačiau gali išgelbėti, kai pri- 
trūksta amunicijos. Granatos — 
modifikuotos UAC reikmėms, jų 
elastingas korpusas puikiai atšo- 
ka nuo metalinių bazės sienų — 
gerai tinka kovoje koridoriuose, ta- 
čiau reikia atsargumo ir naudoji- 
mo įgūdžių. 

Viena iš didžiausių klaidų, kurias 
padarė UAC vadovybė yra ta, kad 
nė vienas ginklas neturi apšvieti- 
mo šaltinio, kas labai apsunkina 
kovą tamsiose bazės zonose, ku- 
rių pakanka, nes elektros energi- 
jos tiekimas buvo sutrikęs. Keis- 
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ta ir tai, jog niekur neimanoma 
rasti paprasčiausios lipnios juos- 
tos, kad prie ginklo būtų galima 
pritvirtinti rastą žibintuvėlį (jis, be- 
je, šviečia tikrai per silpnai). Ge- 
rai nors tiek, kad pastarasis turi 
neribotas baterijų atsargas. 

Išvada: šie faktai parodo, jog 
UAC nebuvo pasirengę tam, kas 
įvyko, ir norėjo nuslėpti savo tyri- 
mus: 1. Ginklai labai pasenę ar- 
ba sukurti jų laboratorijose, tačiau 
jų kiekis didžiulis — užsakydami to- 
ki kiekį modernių ginklų UAC būtų 
atkreipę nereikalinga dėmesi, ir, 
tikriausiai, patikrinimo metu būtų 
demaskuoti. 2. Ginklai patyrusiam 
kareiviui jau iš pirmo žvilgsnio pa- 
sako, jog juos parinko ir projekta- 
vo civiliai, neturintys patirties re- 
alios kovos salygomis, tai yra bu- 
vo naudojami tik vidiniai UAC re- 
sursai. 


PARAGRAFAS 44. NELAIMIN- 
GAS ATSITIKIMAS 

Kaip jau minėjau, netrukus po ma- 
no atvykimo atsitiko tai, ko aš 
negalėjau sapnuoti net savo bai- 
siausiuose košmaruose. Neatsa- 
kingas UAC požiūris leido keletui 
asmenų [tame tarpe ir daktarui 


Betrūgeriui, vienam iš pagrindinių 
UAC mokslininkų) sabotuoti vykdo- 
mus tyrimus ir juos pasukti sau 
tinkama linkme. 

Iš daugybės rastų užrašų, gar- 
sinių dienoraščių, vaizdo įrašų bei 
to, ką pamačiau savo akimis, ga- 
lima padaryti keletą išvadų: 

UAC rado įrodymų, jog prieš dau- 
gybę metų (tikslus skaičius nėra ži- 
nomas) Marse egzistavo civilizaci- 
ja, kuri išnyko dėl nežinomos inva- 
zijos, o keli gyvi išlikę jos atstovai 
persikėlė į kažkokia nežinoma žvaigž- 
džių sistemą. Antra: civilizacija bu- 
vo stulbinamai panaši į mus, žmo- 
nes. Iššifravę jų raštus UAC sukū- 
rė teleportacijos įrenginį, kuris Iei- 
do jiems keliauti tarp matavimų, o 
šio įrenginio bandymo metu vyko ne- 
paaiškinami ir siaubingi reiškiniai: 
žmonės grįždavo praradę prota, su 
daugybe mutacijų, bazėje prasidė- 
jo laiko ir erdvės anomalijos, kai tarp 
patalpoje esančių žmonių tarpo iš- 
nykdavo jų kolega, visur pradėjo gir- 
dėtis keisti garsai, girgždesiai, ką 
technikai aiškino konstrukcijų defor- 
macija. 


„  Kalbantis 

=" ) Su vienu iš 

- „bazės dar- 

į " buotojų (tuo 
metu tikriau- 
siai vyko vie- 
nas iš tele- 
portacijos 


eksperimentų), ivyksta nepataiso- 
ma — iš kito matavimo į Marsą 
atsidaro teleportacijos vartai, ku- 
rie tampa nekontroliuojami, ir vis- 
kas nueina velniop (tiesiogine to žo- 
džio prasme). Kitaip, kaip demo- 
nais, monstrais ar pragaro išpe- 
romis į mūsų pasaulį patekusių pa- 
darų pavadinti neimanoma. Aki- 
mirksniu visa bazė yra išžudoma, 
nes persikėlimas vyksta chaotiš- 
kai ir vienu metu daugybėje vietų. 
Gyvų beveik nebelieka, kas dar kar- 
ta įrodo prastą apsaugos pasiruo- 
šima, menką ginkluotę ir, tikriau- 
siai, sabotažą, kurio autorius yra 
daktaras Betrūgeris. 

Turėdamas aiškų seržanto Keli 
nurodymą — pasiekti bazės gilu- 
moje besikaunantį specialų padali- 
ni, aš stengiuosi brautis pro 
monstrų lavinas. Kaip jau minėjau 
aukščiau, bazė yra labirintas, su- 
sidedantis iš uždarų erdvių ir siau- 
rų vingiuotų koridorių, todėl vienam 
kautis tokiomis salygomis yra be- 
veik tolygu savižudybei. Laimė ta, 
jog Mano pakankamai nauja Kovi- 
nių Operacijų Menedžmento ir Per- 
sonalinės Analizės Sistema arba 
K.O.M.P A.S, kuria sudaro pagrin- 
dinis 2,5 Ghz taikymosi proceso- 
rius (CPU) su 512 Mb kovinės at- 
minties bei vaizdo interpretavimo 
modulis GeForce Ti 4800, leido 
sklandžiai veikti susidariusiose sa- 
lygose, tačiau norint pasiekti ge- 
riausią rezultatą reikėtų naudoti 
galingesnę sistemą. 

Tai, ka aš patyriau vėliau, labai 
puikiai paaiškina mano smilkiniuo- 
se atsiradusias žilas sruogas. Tai 
galima nusakyti dviem žodžiais 
(vartoju nestatutinę kalba, tačiau 
kitaip negaliu): nenutrūkstantis 

košmaras. Ir nepaliekantis gilus 
„ vidinis suvokimas, jog viskas, 
L ką aš matau ar darau, neturi 
didelės įtakos kažkam, kas 
JAU vyksta. Iš pradžių 
monstrai puolė pakankamai 
standartiškai — iš prie- 
kio ir ganėtinai nuspė- 

jamai, tačiau vėliau jie 
. pradėjo lįsti iš sienų, 


grindų, o kai kurie nušokdavo nuo 
lubų ar užsiropšdavo ten, kur aš 
jų visai nelaukiau. Blogiausia dar 
laukė priešakyje, kai jie pradėjo te- 
Ieportuotis tiesiai man prieš no- 
sį, už nugaros ar šone. Iš pra- 
džių po viena, vėliau po kelis iš 
karto. Jų klyksmai, susimaišę su 
garsais, skambančiais visoje ba- 
zėje, kartais sukeldavo tikrą pani- 
ką ir nora kuo greičiau nešdintis 
iš šitos prakeiktos planetos, ta- 
čiau mano iškviestas pastiprini- 
mas negalėjo atvykti taip greitai, 
kaip aš norėjau. 

Kartais pasiklysdavau tarp griū- 
vančios bazės sienų, nes planų ir 
žemėlapio rasti taip ir nepavyko — 
dar vienas apsaugos aplaidumo 
ženklas. Gal tai daktaro Betrūge- 
rio, kuris ir yra pagrindinis šio cha- 
oso kaltininkas, darbas? Tiksliau 
bus galima atsakyti, kai bazę galu- 
tinai išvalys desantas, o darbą pra- 
dės mūsų skyriaus tyrėjai. Gailė- 
jausi, jog neturėjau standartinės 
mūsų desantininkų įrangos: nakti- 
nio matymo prietaisų, ugniasvai- 
džio, judesio ir šilumos daviklių ar- 
ba bent jau keleto draugų šalia, 
tačiau tai suprantama — misija bu- 
vo paskirta vienam žmogui. Visgi 
mano rekomendacija — kita karta 
apsvarstyti ir kelių agentų siunti- 
mo galimybę, kad ir kaip tai būtų 
sudėtinga. 

Jau minėjau, jog braudamasis pir- 
myn, aptikau gausybę informacijos, 
paliktos asmeniniuose darbuotojų 
kompiuteriuose. Pasirodo, jog net- 
gi paprasti tarnautojai turėjo nema- 
žai informacijos ir savo asmeniniuo- 
se seifuose laikė daugybę ginklų bei 
amunicijos. Kodus ne visada pavyk- 
davo rasti, o rastus prisiminti, to- 
dėl įpratau viską užsirašinėti. Jie, 
galbūt, nesamoningai jautė, jog virš 
šios bazės kybo grėsmė, o mes 
viską pramiegojome. 

Po keleto valandų suvokiau, jog 
skubėti nėra kur, ir dažnai sau leis- 
davau (saugioje aplinkoje) pailsėti. 
Perskaičiau visą paštą bei peržiū- 
rėjau gausybę vaizdinės medžiagos. 
Vienas faktas vėl privertė susimas- 


tyti apie mūsų skyriaus kompeten- 
ciją: vienas iš darbuotojų savo laiš- 
ke rašo, jog jis vaikui padovanojo 
naujausia kompiuterinį žaidimą: — 
Guake 43, taigi, jei UAC darbuo- 
tojai turėjo normalų kontaktą su 
giminėmis Žemėje, kodėl nė vie- 
nas iš jų nebuvo užverbuotas? Bū- 
tume išvengę didžiulės tragedijos. 
Palieku tai spręsti aukščiausiai va- 
dovybei. 


PARAGRAFAS 45. APIE'PRIE- 
ŠO TAKTIKĄ 

Pirmas įspūdis, kuri susidariau 
— monstrai valdomi, tai yra 
jų veiksmai nėra individualūs, 

o jiems įsakymus duoda 
kažkas iš „aukščiau“. Tai 
paprastos, beveik primi- 
twvios būtybės, skirtos 
vienam dalykui — Žu- 
dymui. Ir tikslo jie vi- Ą 
sada siekia, netgi 

savos gyvybės kai- | 

na. Beveik nė vie- ų 

nas iš jų nesuda- | 

rė realios grės- P 

mės, tačiau nerei- 

kia pamiršti, jog aš esu praėjęs pui- 
kų apmokymą, esu patyręs karys. 
Dažnai lengvai nuspėdavau priešo 
pasirodymo kryptį ir greitai išmokau 
atspėti, kur jie mėgsta tūnoti. Įtar- 
tinas (visada neapšviestas) pakam- 
pes „valydavau“ kontroliniu šūviu, o 
esant galimybėms naudojau žibintu- 
vėlį. Tokia taktika pasiteisino tik tam 
tikrą laiko tarpą. 

Vėliau priešai pradėjo spęsti spas- 
tus — tykodavo už sienų pertvarų, 
kurias prieš tai išlauždavo. Laukda- 
vo, kol aš paimsiu šarvus arba amu- 
nicija, padėta atviroje ir matomoje 
vietoje. Tokius spastus taip pat iš- 
mokau atpažinti ir džiaugiuosi, kad 
nieko naujo jie nesugebėjo sugalvo- 
ti. Visgi reikia pripažinti, jog šių bū- 
tybių prisitaikymo sugebėjimai yra 
stulbinami, ir jie greitai išmoko ma- 
ne nustebinti būtent individualiais 
veiksmais, todėl valymo komandai 
rekomenduoju iš pradžių atstatyti 
energijos tiekimą. Veikti taktiškai ir 
nenuvertinti jų galios. 
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PARAGRAFAS 46. REKOMEN- 
DACIJOS DESANTININKAMS 
Pakeliui susidūriau su tikrai rimtais 
priešininkais, kurie naudojosi UAC 
sukurtais ginklais — tokių priešinin- 
kų išvengti nepavyks, todėl kovai su 
jais gali prireikti nemažų pastangu 
ir pagal galimybes (iš anksto!) nau- 
dotis dviem pagrindinėmis gyvybės 
palaikymo 

sistemos i 


funkci- Eo 
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jomis, atitinkamai F5 ir F9 (dėl de- 
talesnių duomenų žiūrėti aprašus). 
Tai beveik nesumažins įtampos, to- 
dėl jie vis tiek turės pasitikėti savo 
instinktais. 

Rekomenduoju dar viena dalyką, 
kuris yra pažymėtas ir desantininkų 
veiklos statute, bet dažniausiai jo ne- 
silaikoma: būrio vadams reikėtų 
griežtai prižiūrėti, jog kariai nesinau- 
dotų tokiais dalykais, kaip ausinukai 
— tai ne mokomoji misija ar kokių 
nors narko-prekeivių sulaikymo mi- 
sija, muzika čia - mirtinas trukdis. 
Kiekviena K.0.M.P A.S. sistema tu- 
rėtų būti aprūpinta ir 5.1 garso ana- 
lizės sistemomis, kurios stipriai pa- 
didina šansus išgyventi, nes beveik 
idealiai leidžia išgirsti priešą dar prieš 
šiam užpuolant. Standartinius auli- 
nius.batus reikėtų pakeisti, nes jų 
metalu kaustytas padas šį kartą nie- 
kam nebus reikalingas — kojos yra 
menkas ginklas prieš šiuos prieši- 
ninkus. Be to, visi žingsnių garsai 
bus vienodi, o kartais netgi tokia in- 
formacija padeda suprasti situacija 
ir priimti teisinga sprendimą. 

Taip pat reikia pamiršti tokius da- 
lykus, kaip lankstymasis „iš už kam- 
po“. Tokie bandymai gali liūdnai baig- 
tis — staigiu galvos atsiskyrimu nuo 
kūno. Dar vienas taktinis manevras, 
kurį mes jau ipratome naudoti — 


bandymas išvengti kulkų gulint ar no- 
ras tuo būdu pagerinti savo taiklu- 
ma taip pat prives prie neišvengia- 
mos mirties: Monstrai gali telepor- 
tuotis už nugaros, o gulintis karei- 
vis kontaktinėje kovoje — miręs ka- 
reivis. 

Dar vienas dalykas, ka vertėtų pa- 
minėti — galimybė naudotis alter- 
natyiais šaudymo režimais. Šioje 
misijoje tai griežtai uždrausta, nes 
alternatyvūs šaudymo režimai eik- 
voja per daug amunicijos, 0 kariai 
yra linkę tuo piktnaudžiauti. 
Paskutinis dalykas: kiekvienam de- 
santininkui reikėtų išduoti ir po ke- 

leta „Berserk“ preparato dozių, 

kurias reikėtų naudoti eks- 
Ą tremaliais atvejais (atskir- 
) tam nuo būrio, jeigu 
baigtųsi amunicija, arba 


tuo atveju, kai priešų per daug, kad 
juos spėtų nušauti], tačiau nepa- 
mirštant, jog egzistuoja pašalinis šio 
preparato poveikis (protinių sugebė-- 
jimų sumažėjimas, matymo sutriki- 
mai - „išplaukęs“ vaizdas, per dide- 
lis širdies ritmo padažnėjimas), be 
to, reikia prisiminti, jog iš baimės 
apkvaitę kareiviai, paveikti šio pre- 
parato, gali plikomis rankomis su- 


plėšyti ne tik priešus, bet ir savus. 


Ginklų garsai be "emocijų". 


Viskas jau išrasta. 


10 metų laukta ne veltui. 
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Ką gi, atostogų metas baigėsi ne tik daugumai besimokančiųjų ir studijuojan- 
čiųjų. Žaidimų industrija po šiokio - tokio vasarinio štilio jau pasiruošusi didingai 
sutikti aktyviausia rugsėjo mėnesį. Žinoma, daugelį stambiųjų leidėjų planų sugriovė 
' netikėtai rugpjūčio mėnesį pasirodęs „DO00M 3“, su išsamia Marso karininko ataskaita 
(reikia tikėtis, jau spėjote susipažinti), tad atidėti keli svarbūs žaidimai. Tačiau didžioji 
r dauguma labiausiai laukiamų darbų pasirodys būtent šiuo laikotarpiu. 

' Okol kas — vieni paskutiniųjų vasarinių žaidimų įspūdžių. Praėjusiame numeryje strate- 
igijos karaliavo mėnesio žaidime, dabar jos užima didžiausią „Review“ klubo dalį. Tai ir ilgai 
"lauktas futuristinis - taktinis RTS „Ground Controll 2“, ir trečioji „Warlords Battlecry“ dalis, 
"taip pat viduramžiška naujiena, tiesa, turinti tik šiek tiek šviežių naujovių, — „Besieger“. 
| Toliau klube vieni nesusipratimai... Vienas aplaidžiausių sutiktų darbų — „Spider Man 2“. 
| Jei labai mylite šį herojų, tikrai patariame įsigyti „PlayStation 2“ konsolę, joje žaidimas 
I! visiškai pilnavertis ir tiesiog nuostabus, čia gi — tik nemalonios nuotrupos (taip, kartais ir 
| mums, PC žaidėjams tenka pripažinti skaudžią tiesą). Taip pat turime pigų „stealth“ bandy- 
i mą iš Lenkijos, bandantį žaisti „stealth“ taisyklėmis ir pasinaudoti dideliu žanro populiaru- 
| mu, deja, visiškai nesėkmingai. Na, ir po nežinia kiek laiko, galime vėl paskraidyti gražiais, 
| m Pirmojo pasaulinio karo lėktuvais (beje, skaitytojai prašė parašyti kažką apie žaidimus su 

| WARLORDS BATTLECRY III | lėktuvais, taigi — pataikėme), deja, — visiškai primityviu arkadiniu „geimplėjumi“. 
i! Tokie tad atostogų atokvėpiai. Kitame numeryje dar sutiksime porą užsilikusiųjų, bent 
"jau klasikos skyrelyje — puikus japoniškos animacijos ir veiksmo žaidimo sintezės pavyz- 

dys — „Oni“. 


Mėnesio vaizdas i 
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PLANETŲ VALYMAS 


4 iso 1 IPS žuaši odis 
J PRI Ė kurį laiką „Massive Entertainment ir „Sierra bę, kuriai iškilo rimtas pavojus, nes 

Studijos“ išleido nauja produkta, kuris skelbė Žemės Imperija nutarė susigražinti 
' apie nauja visiškai trimatės realaus laiko strategijos epochą. Visas prarastas kolonijas, kol šios 
Įdomiausia, kad ta pirmoji „kregždutė“ buvo sukurta gana koky- 32" nepradėjo grasinti Imperijai. 


J „Ground Control II: Operation Exodus“ 
| www.groundcontrol2.com 


Entertainment“ E 222 imis Sapeidszi Šuo š - idėjo si 4 
L NEEITES VueniiUniuecza; | Diškai ir išraiškingai. Iš štai po ketverių metų „Massive Enter- įmo an ad A 
|| ivendi Universal“ | : “ , "66 I "mr 
Dana: TTT S | tainment“ ir „Vivendi“ paruošė tęsinį. naikinant ištisus miestus. Aljan- 
RTS 2 sas, gindamasis „iš paskutiniųjų“, 
RAW oracija „Crayven“ ir grupė „New panaudoja energijos skydus, todėl 
P W grup p g y 


Dawn“ jau neegzistuoja, o „Nort- Imperija negali bombarduoti, ir vie- 
„Ground Control II: Operation Exo- hern Star Alliance“, grupė plane- 
dus“ veiksmas vyksta 2741 me- tų, kadaise priklausiusių Žemės Im- 
tais, prabėgus 300 metų nuo ori- perijai, yra nutolusi nuo centro ir 
ginalaus žaidimo veiksmo laiko. Kor- bando išsaugoti nepriklausomy- 


800 MHz (rek. 1,5 GHz) | 
128 MB (rek. 256 MB) | 
32 MB (rek. 128 MB) | 


18 „Ground Control II: Opera- ; 
tion Exodus“ yra akį verian- 

tis taktinis RTS, „įpučiantis“ | 
šiek tiek gyvybės į žanrą, 
nors ir iš naujo jo netvarkan- | 
tis. Nors dauguma to, kas 
čia demonstruojama, yra jau 
matyta (ypač pirmajame 
Ground Control), žaidimas 
pelnosi iš puikios grafikos ir 
žaidimo sistemos, kuri dar ir 
puikiai veikia online. Tiesiog 
nesitikėkite, kad jis nuves Ž 
jus ten, kur dar joks žaidė- | 
jas nebuvo. 


Joe Dodson, 
„Game Revolution“ 
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nintelis kelias susidoroti su nepa- 
klusniaisiais — įvesti sausumos pa- 
jėgas ir užkariauti kiekviena plane- 
tos miestą. 

Veiksmas prasideda, kai kapito- 
no Andželo vadovaujamas būrys 
gina miesta planetoje „Morning 
Prime“. Siužetas gana įdomus, 
dažnokai įsiterpia filmukai, maloni 
pasakojimo forma ir gerai sukurti 
personažai. Beje, personažų po- 
kalbiai ir pranešimai bei vaizdo in- 
tarpai labai primena garsųjį 
„Starcraft“. Teigiami ir praeityje 
„pasiteisinę“ dalykai. 

Atnaujintas žaidimo varikliukas 
nusipelno pagyrimo: sukuriama 
graži, detalizuota ir įvairi aplinka, 
kurią paryškina apšvietimo efek- 
tai bei besikeičiančios oro salygos. 
Įvairūs efektai tiesiogiai žaidimui 
nereikalingi, bet labai išraiškingi 
priedai (paukščių būriai, geizeriai) 
tik dar labiau sustiprina vizualinį 
įspūdį. Žaidime meistriškai ir ge- 
rai detalizuoti vienetai — priarti- 
nus kamerą, kiekvieną jų galima 
gerai apžiūrėti, nes standartinis 
vaizdas rodo iš gana tolimo atstu- 
mo. Kamera valdoma nesunkiai, 
su ja net galima apžiūrėti dangų, 
kurio detalumui žaidime taip pat 
skirtas nemažas dėmesys. Tradi- 
cinės strategijos mėgėjai gali pa- 
sirinkti „fiksuotą“ kamera. Mūšių 
efektai taip pat pritraukia dėme- 
si. Vėlgi, kažkas „starcraft'iško“, 
tačiau naujame technologiniame 
lygyje. Kai į vargšą pėstininka pa- 
taiko sprogmuo, jį išdrasko į da- 
lis, o atskiros jo kūno dalys po be- 
protiško „skrydžio“ trenkiasi į že- 
me, ir po kurio laiko išnyksta. 
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Pirmasis „Ground Control“ misiją 
liepdavo baigti tik su vienetais, ku- 
riuos gaudavote pradžioje, ir ku- 
riuos, savaime suprantama, suge- 


bėdavote išsaugoti. „Operation Exo- 
dus“ taktinė strategija tęsiama, ta- 
čiau yra ir naujovių. Dabar galima 
išsikviesti pastiprinima, todėl klaidos 


" ŽAIDIME MEISTRIŠKAI IR GERAI DETALIZUOTI 2 
VIENETAI - PRIARTINUS KAMERĄ, KIEKVIENĄ 
ž JŲ GALIMA GERAI APŽIŪRĖTI “ 


kaina sumažėja. Pastiprinimas „už 
ačiū“ neatvyks, tam reikia turėti taš- 
kų („aguisition points“), duodamų už 
pergales bei „pergalių vietų“ užėmi- 
mus (pastarosios vietovės priminė 
„Battlefield 1942“ punktus). Aišku, 
kad teks ne sėdėti akloje gynyboje, 
o brautis pirmyn ir rinkti taškus. Pa- 
stiprinimas atgabenamas skraidan- 
čiais transporteriais, kurie, beje, 
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ypač sustiprinti, ir yra gana neblo- 
gas ginklas. Tik jų kuras baigiasi ga- 
na greit, todėl, vos tik jis atgabena 
kareivius, reikia iškart jį siųsti į ata- 
ką. Bet tuo piktnaudžiauti nepata- 
riam, nes, jei priešas sugebės jį nu- 
mušti, kito negausite, reiškia ir pa- 
stiprinimų armijai taip pat nebus. Tei- 
singai padaryta. 


' DABAR GALIMA | 
IŠSIKVIESTI 
PASTIPRINIMĄ, 
TODĖL KLAIDOS 
KAINA 
„ SUMAŽĖJ. | 


O armijos pagalbos iš tiesų pri- 
reiks, nes žaidime sutiksite pakan- 
kamai agresyvų prieša, kuris bet ko- 
kia kaina stengsis jus sunaikinti. Už- 
ėmus eilinę „pergalės vieta“, reikė- 
tų, jei tik įstengiate, palikti apsauga 
prieš traukiant į kita, nes priešas 
stengsis atsikovoti prarastas teri- 
torijas. Kai kada atrodo, kad DI reik- 
tų nedidelių pataisymų, nes jo takti- 
ka chaotiška, tačiau iš esmės jis su- 


GROUND CONTROL II: OPERATION EXODUS 


sitvarko, išlaiko įtampa ir įdomuma. 
Priešas gali užpulti iš bet kurios pu- 
sės, nebūtinai iš ten, kur buvo pas- 
kutinioji ataka. Stipriai sužeisti ka- 
reiviai gali atsitraukti ir laukti pastip- 
rinimo. Be abejo, RTS veteranams 
patarsiu žaisti tik sudėtingiausiu re- 
žimu ;). Deja, trūkumų turi daugelis 
žaidimų, ir „Operation Exodus“ ka- 
riai kartais užstringa, keičia pozici- 
jas formacijose. Taip pat nepatogu 
tai, jog nėra greitojo įsirašymo žai- 
dime, todėl tenka eiti į pagrindinį me- 
niu ir ten išsaugoti pasiekimus. 

Vis dėlto vienetų balansas labai 
neblogas. Kiekvienas vienetas turi 
antrinę savybę, kurią verta panau- 
doti. Pavyzdžiui, Aljanso raketų pa- 
leidimo įrenginiai pirminiu režimu 
nutaiko raketas į transporterius, 
o antriniu 


giau. Už piktąja Imperija, deja, pa- 
žaisti negalėsite — to nenumato 
žaidimas. 

Už papildomą sumą galima už- 
sakyti smūgį iš oro ar paskleisti 
dūmų uždanga. Vienetus galima 
įvesti į pastatus ir net išdėstyti prie 
norimos pastato sienos. Tai priva- 
lumas susišaudyme su priešu, įsi- 
tvirtinusiu gatvėje. 

Daugelio žaidėjų režimui „pergalės 
vietų“, išlaipinimo zonų atsiradimas 
suteikė „šviežumo“ ir įdomumo. Žai- 
dimo tempas gerokai išauga, atmos- 
fera žaibuoja įtampa. Prie standarti- 
nio „deathmatch“ atsirado „coopera- 
tive“ režimas, kuriuo galima, kartu 
su vienu ar keliais draugais, įveikti 
paprastas vieno žaidėjo režimo misi- 
jas. Žaidėjai gali prekiauti vienetais 

tarpusavyje, 


generuoja kiekvienas tu- 
apsaugos UŽ PIKTĄJĄ ri savą trans- 
Euoe IMPERIJĄ, DEJA, pališi Duis 
raketų ir gininkais |ei- 
A PASAIST BESALIBITE a E žaisti 
e abejo, iki 4, o ipras- 
tai nega- ŽAIDIMAS tame „multip- 
rantuoja , layer'yje“ — iki 
šimtapro- 8 žaidėjų. 


centinės apsaugos, ir ačiū Dievui. 
Realumas ir dar karta realumas. 
Kiekvienas iš šių režimų naudingas, 
tačiau geriausia tinkamai naudoti 
jų abiejų kombinaciją. Aljanso ir Im- 
perijos vienetai daugmaž panašūs 
savo funkcijomis, o Viron rasės vie- 
netai turi visiškai kitokių savybių. 
Pavyzdžiui, du Viron rasės viene- 
tai sugeba susijungti į vieną nauja, 
žymiai naudingesnį karį, turintį vi- 
siškai kitas charakteristikas. Val- 
dyti šia rasę bus gerokai sudėtin- 


Žaidime yra papildomas „skir- 
mish“ režimas ir lygių redakto- 
rius. Dar reikia paminėti, kad žai- 
dimas nėra labai reiklus kompiu- 
teriui, kas pastaruoju metu atsi- 
tinka retai. Iš tiesų, „Ground Con- 
trol II: Operation Exodus“ yra vie- 
nas įdomiausių pastarųjų metų 
žaidimų. Jis, žinoma, turi trūku- 
mų, tačiau jie nėra tokie „badan- 
tys akis“, kad numuštų visa susi- 
domėjimaą. RTS mėgėjams tiesiog 
būtina jį turėti. PS 
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Ground Gontrol 


Pirmasis „Ground Control“ žaidimas pasirodė 2000-aisias metais. Čia išvy- 
dome trečiojo pasaulinio karo suniokotą Žemę, o jos politikų ir pramoninin- 
kų taikinys yra ateivių planetų kolonizavimas. Dėl naujai atrastų ateivių 
artefaktų ir galimų technologinių naujovių kovoja dvi frakcijos - „Crayven 
Corporation“ ir „Order of the New Dawn“. Žaidimo aplinkos yra visiškai 
trimatės, o jose valdome kovinius būrius: parenkame karius, transporto 
priemones, ginklus ir kitas savybes ir keliaujame į mūšį už pasirinktą pusę. 
Žaidimo siužetas apima daugiau nei 30 vieno žaidėjo misijų. 

Tais pačiais metais išėjo ir žaidimo išplėtimas „Ground Control: Dark 
Conspiracy“, kuris tęsė herojės Saros Parker bei jos vedamų „Order of the 
New Dawn“ pajėgų kovas. Išplėtime įdėta penkiolika naujų misijų, viena 
visiškai nauja aplinka bei nauja, trečioji frakcija, dar labiau sumaišanti kon- 
kurenciją ir padidinanti įtampa. 


PCK 


„PIRMAS ISPŪDIS 
Graži 30 strategija. 


GRAFIKA 


| VALDYMAS aiš 


GARSAS 


m 32 


Turbut iš garso reikalauju per iau. 


SIUŽETAS | -| 


Nieko stulbinančio. 


GALUTINIS 


Įdomus ir malonus Žaidimas, 
gera strategija. 


[FSK TCOS5ST =654+58 EH 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| vo pirmoji „Sega“, o televizorius rodydavo vos ke- 
lis kanalus? Tuo metu, kai dar buvome vaikai, bū- 

| davo galima išvysti gerą „anime“ dozę, tačiau po 

| kiek laiko ji ėmė blėsti, kadangi televizijos kanalai 

| praturtėjo laidomis, serialais, seniai matytais fil- 

| mais. Tačiau netrukus mažųjų dėmesį patraukė iš 

| komiksų gelmių išniręs Žmogus Voras. Jis kaip mat 

| pateisino ne tik vaikų, bet ir jų tėvelių lūkesčius. 

| Tad kas slepiasi po Žmogaus Voro kauke? 

| 

| 

| 

| 

| 
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ŽAIDIMO DOSJE 


“ „Spider Man 2“ 


|| www.activision.com/microsite/spider-man || 


| KūRėJsas: „Fizz Factor“ 
2 | LEipĖJAS:| „Activision“ Ę 
"DST 200407-09 s 

| ŽannasS: | veiksmo nuotykių 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


" GZTT 500 MHz : 
3 | RAM: | 128 MB | 
2 | Video:| 16 MB 

Žaidimas aiškiai skiriamas | 
mažiesiems žaidėjams. Vy-: 
resni ieškokite kažko kito. 


Argumentas: žaidimą galima 
pabaigti nuo pradžios iki pa- 
baigos per dvi valandas. Rim- 


mo ir lygiai tokio pat puikaus 


visiškai jiems neprilygsta. 


Vlada Cirkovic, 
„Action Trip“ 


AR PAMENAT 


tai. Dar daugiau, nėra jokio | 
reikalo grįžti ir kažką per-: 
žaisti. Išvis, šio didingo fil- 


konsolių žaidimo PC versija . 


tuos laikus, kai mūsų 
namuose stovėda- 


Pradėti norėčiau nuo ganėtinai mig- 
loto žvilgsnio į praeitį. Matant tokį 
stulbinantį Žmogaus Voro pasiseki- 
mą, ne kartą bandyta jį įkūnyti įvai- 
riausiose konsolėse, tačiau ne visi 
bandymai pasiteisino. Pagaliau lai- 
mė nusišypsojo ir PC vartotojams. 
Pirmoji dalis tų laikų kontekste buvo 
tikrai gera — visi liko patenkinti. Žmo- 
gaus voro galimybės buvo ganėtinai 
ribotos, tačiau paskraidyti po nak- 
tyje skendintį Niu Jorką svajojo visi. 
Taip pat fanai žaidime galėjo atrasti 
didžiausius vora-žmogio priešus ir 
paslaptingiausius draugus, tokius 
kaip Juodoji Katė. Po to sekė „Spi- 
der Man The 
Movie“ — pirmo- 
jo filmo siužetu 
paremtas žaidi- 
mas, taip pat pa- 
likęs gera įspūdį. 
Tačiau ir čia mū- 
sų laisvė buvo gerokai apribota, 
nors po kojomis jau matėsi dūzgian- 
čios mašinos bei skubantys žmo- 
nės. Galiausiai atėjo eilė ilgai lauktai 
antrajai filmo daliai, kartu su ja iški- 
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BAISINGASIS AŠTUONKOJIS JAU SIAUČIA, 
O KAIP TAI ĮVYKO, KAS DĖL TO KALTAS, 
PC VARTOTOJAI TAIP IR NESUŽINOS... 


lo ir žaidimas. Regis, visi lūkesčiai 
pateisinti — mums suteikiama visiš- 
ka laisvė, 0 priešai, gerokai pagra- 
žinti video efektais, pagaliau mes rim- 
ta iššūkį. 


Deja, viltims iš- 
sipildyti nebuvo 
lemta. PC versiją 
kūrė visai kita ko- 
manda, nei jį da- 
riusi konsolėms. 
Išgirdus tai, viskas tapo aišku. Tad 
įsijungęs žaidimą, nenustebau pama- 
tęs nesamonių kokteilį. Visų pirma 
išvydau intro filmuka, kurį kūrėjai su- 
dare iš skirtingų konsolinės versijos 


SPIDER MAN 2 


video intarpų dalių. Galima sakyti, 
tingėdami kurti savo, tiesiog „pa- 
siskolino“... Tačiau tai yra niekis, 
palyginus su tuo, kas manęs lau- 


kė toliau. Netingėdamas perėjau Žį a 
žaidimą, po to —dar karta, ir „288 
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dar... Beviltiškai kažko tikėjausi. 
Tikėjausi atrasti bet ką, kas pa- 
teisintų mano lūkesčius, bet tai 
buvo bergždžios pastangos. Kū- 
rėjai žaidė fanų jausmais ir nu- 
sipelnė bausmės, kuri šiuo at- 
veju neišvengiama. 
Viskas prasideda ant 
apleisto namo stogo. 
Jūs kaip mat būsite iš- 
mokyti visų vora-žmo- 
gio valdymo ypatybių ir 
paleisti į pirmaja misi- 
ja. Misijų net neverta 
skaičiuoti, nes kiek stip- 
resnis žaidėjas šį žai- 
dima įveiks taip greitai, 
kaip Achilas eilinį karį. 
Žaidime jūsų lauks vos 
keturi bosai, kurių prie- 
šakyje — Dr. Oktavijusas, 
nepriekaištingai atlikęs sa- 
vo vaidmenį kino filme. Ži- 
noma, čia bus ir paprastų nusikal- 
tėlių, bet iš pykčio jūs jų tiesiog 
nepastebėsite. Negaliu patikėti, 
kad kūrėjai iš mūsų atėmė 4 
malonumą — skraidyti po Y 
New Yorka, naudojantis ' 


2 
vora-žmogio tinklais. Čia say 
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tais 
paivairi- 
namas 
keliais nusi- 


ba stipresnio 
priešo ataka. 
Ten jūs visiškai 
laisvi: norite — dir- 
bate fotografu, norite — 

išnešiojate picas, norite — pa- 
dedate žmonėms (už tai gaudami 


KŪRĖJAI Iš MŪSŲ ATĖMĖ MALONUMĄ - 
SKRAIDYTI PO NEW YORKĄ, 
NAUDOJANTIS VORA-ŽMOGIO TINKLAIS. 


galėsite skristi, tik nusitaikę į vieną 
iš taikinių, kabančių aukštai ore. Jei- 
gu ne ZIP judesys, leidžiantis jums 
prilipti prie bet kurio stataus pavir- 
šiaus, žaisti būtų neįmanoma. Tuo 
tarpu konsolinė versija, gerokai pa- 
žengusi į priekį, siūlo jums net du 
sklandymo oru būdus — tinklas kim- 
ba tik prie namų sienų, o ne už de- 
besų. Maža to, konsolių savininkai 
galės gerėtis įvairiais, kvapą gniau- 
žiančiais „upgrade'ais“ tiek akroba- 
tinių triukų, tiek mušimosi srityje. 
Tuo tarpu mes viso labo galėsime 
naudoti dviguba šuolį ir šūsnelę spy- 
rių bei smūgių, lydėsiančių mus vi- 
so žaidimo metu... Bet kam tai rū- 
pi? Juk žaidimas truks tik viena diena! 

Jei prakalbome apie kovos siste- 
mą, norėčiau pabrėžti, kad besikau- 
dami, kaupsime mėlyna indikatorių, 
kuris mums leis vienu smūgiu „pa- 
tiesti“ bet kokį karį. Čia jų bus trys 
rūšys: beginkliai, ginkluoti ir „dvimet- 
riniai stuobriai“. Pastarieji turės šiek 
tiek daugiau atakų, tačiau tai — ne 
kliūtis. O ką gavo konsolių vartoto- 
jai? Nepakartojama „slow-mo“ reži- 
ma!! Ir už ką mums taip? Tačiau tai 
toli gražu ne pabaiga. Konsolių ver- 
siją lydi tikslus filmo siužetas, kar- 


tikrųjų „Hero Points“, o čia jų gausi- 
te vien už tai, kad išgelbėsite savo 
kailį). Be to, PC istorija visiškai su- 
jaukta. Viskas prasideda, kai baisin- 
gasis aštuonkojis jau siaučia, o kaip 
tai įvyko, kas 
dėl to kal- 


SIUŽETAS 
„Išdraskyta“ filmo idėja. 


GRAFIKA 
Savotiška degradacija. 


MUZIKA T —Bž 


Viena gera daina išgelbės žaidimą? 


GARSAS 
Kaip aktoriai sutiko įgarsinti tokį žaidimą ? 


VALDYMAS NN V 


Atėmėt viską, kas palaikė žaidimo dvasią, ir dar kažko tikitės ? 


GALUTINIS 


AS 


Tikras šlamštas. Manau 
„Fiz Factor" komandai 
turėtų būti gėda. Reikia tik 
tikėtis, kad „Activision“ 
ateityje tokių neapgalvotų 
klaidų nebedarys. 


kaltimais ar- v 


PC vartotojai taip ir nesu- 
žinos... Na, šiokia tokia 
atrakcija — galimybė iš 
priešų atimti ginklus, bet 
ja tuoj pat užgožia pavydas, 
mat konsolėse tinklų pagalba 
galėsite svaidyti žmones kur tik 
panorėję, visą vaizdą pagražindami 
nepaprasta kombo ataka. 
Matydamas, kad nieko gero ne- 
belieka, nusprendžiau paskraidyti po 
miestą, tačiau kiekviena nauja gat- 
vė turi „krautis“! Tad po šimts vorų, 
kur pati žaidimo dvasia ? Kur skry- 
džio malonumas ? Kur įdomumas ? 
Kokia priežastis, dėl kurios mes pir- 
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kome šita šlamštą ? Tikiuosi, „Fizz 
Factor“ žino, kad visi fanai — vaikai 
Ir jų tevai — neklausys kvailų pasi- 
teisinimų. Manau, mes žymiai ge- 
riau jaustumėmės žaisdami vora- 
žmogio „mod'a“, pritaikyta „Half Ii- 
fe“ žaidimui! 

Vienu prisėdimu perėjęs žaidimą, 
atsilošiau kedėje ir. liūdnomis akimis 
stebėdamas slenkančius titrus, 
klausiau dainos. Atmintyje vis dar 
skraidė judrusis voras, matytas fil- 
mukuose, filmuose, pirmuosiuose 
žaidimuose. Kur dingo visa jautri fan- 
tazija, kur pranyko nuotykiai ir pa- 
slaptingi veikėjai, kur tas raktas mis- 
lei įminti? Juk raktas į žmonių širdis 
toks paprastas... 

Liūdna meilės istorija, dėl kurios 
Žmogus voras atgavo visas savo jė- 
gas ir drasą, dėl ko jis buvo pasiry- 
žęs kautis ir viską paaukoti, nuskendo 
vandenyno gelmėse kartu su Dr. Ok- 
tavijusu. Paslaptinga Juodoji Katė, 
pasirodžiusi konsolėse, apleido PC 
versiją. Net ir pats mažiausias su- 
prastų, kad žaidimas kurtas vien tik 
del pinigų. Visi turim širdis, tik rei- 
kia moketi jas atverti. „Fizz Factor“ 
į savo rankas paėmė didžią atsako- 
mMybę ir nepateisino mūsų lūkesčių. 
Žaidėjams nusispjauti į visus „bo- 
nus'us“ ir mini žaidimukus, kai nėra 
žaidimo. Taip pat nesupratau, kodėl 
žaidimas buvo kuriamas tiek daug 
laiko? Konsolinė versija buvo kuria- 
ma ilgai, tad ji tapo hitu, o PC versi- 
ja pasmerkta mirti... PG) 


an 


| KūRėJas;| „Infinite Interactive“ 
| LEiėJas:| „Enlight. Software“ 
| Dara: | 2004-06-25 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


| CPU: | 450 MHz (rek. 600 MHz) 
| RAM: | 128 MB (rek. 256 MB) 
| Video: | 16 MB (rek. 32 MB) 


Žvelgiant bendrai, „War- 
lords Battlecry III“ yra ge- 
ras žaidimas, tačiau yra dar 
toli nuo bet kokios puikybės. 
Dėl savo „vidutiniškumo“ 
žaidimas bus priimtinas nau- 
jokams, tačiau kieti RTS ar 
RPG fanai šiame žaidime pa- 
siges gylio bet kuriame žan- 
re, o esama medžiaga sudo- 
mins juos ne daugiau nei ke- 
lioms valandoms. 


Craig Falstaff, 
„Daily Game“ 
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Kad viskas būtų taip gražu, kaip skelbiama 
DEJA, DEJA...: 


aidimo savybėse. Ne, žinoma, rasių 
kiekio ar pasaulių dydžio nenuginčysi, tačiau pats žaidimas... 


Tiek to, iš pradžių. 


Ieškodami naujų žemių, pirkliai įvei- 
kė Pietų jūras ir aptiko nežinomą že- 
myna, apaugusį tropiniais miškais 
bei apgyvendinta į gyvates panašių 
padarų. Čiabuviai pasirodė esą ne 
tokie primityvūs, kaip manė užka- 
riautojai. Ir prasidėjo karas... 

Naujovės, žinoma, įkvepia: visos 
rasės, burtai, parduotuvės... La- 
bai smagu, tačiau žaidimą sudaro 
ne vien tai. Reikia kokybinių pasi- 
keitimų, o tokių šiame žaidime ne 
kažin kiek: jau gerokai pasenęs dvi- 
matis varikliukas (nėra priartinimo, 
kamera nesisukinėja), „gameplay“ 
praktiškai nepasikeitęs, ekonomi- 
kos ar magijos sistema taip pat 
beveik be pakitimų. 

Be abejo, kiekvienos nacijos atsi- 
radimo istorija, konstrukcijų rinkinys, 
vienetai, kainos tiesiog privalo būti 
saviti ir skirtingi nuo kitos. Taip ir 
yra. Bent jau tiek. 


Dar viena esmine naujove ga- 
mintojai vadina RPG dalį, kuri žai- 
dimą padaro panašiu į „action/ 
RPG“, kaip „Diablo“. Dabar he- 
rojus (beje, vadinamas jūsų var- 
du) turi ginklus ir šarvus, kuriuos 
gali pasiimti mūšio lauke rasto- 
se skryniose (mūšio lauke volio- 
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TAKAIS 


charakteristikas - STR, DEX, INT 
ir CHA - bei papildomas aštuo- 
nias stiprinančias savybes. Ta- 
čiau RPG dalis nepasiekia žadė- 
to efekto. Deja. 

Pagerinta vieno žaidėjo kampa- 
nija. Anksčiau reikėjo vieną po ki- 
tos užgrobti visas „Etheria“ pro- 
vincijas — ir viskas, o dabar at- 
sirado šioks toks siužetas. Tie- 
sa, jis labai smarkiai riboja žai- 
dėjo pasirinkima ir yra pakanka- 
mai linijinis bei neidomus. Visos 
užduotys liepia „išnaikinti visus“ 


VEIKĖJAI ŽAIDIME GALI JUDĖTI TIK 
AŠTUONIOMIS KRYPTIMIS, KAIP 
KARALIENĖ AR KARALIUS ŠACHMATUOSE 


jasi skrynios - įsivaizduojate?), 
vesti savo kariauną iš vieno ly- 
gio į kitą, naudotis magija (trys 
kategorijos: poison, divination ir 
arcane) ir, įgydamas patirties, 
keisti parametrus tiesiog mūšio 
metu, o ne po misijos įvykdymo, 
kaip tai buvo ankstesnėse žaidi- 
mo serijose. Herojus, kaip ir se- 
niau, turi keturias pagrindines 


— tiek pastatus, tiek gyventojus. 
Dabar negalima per žemėlapį ju- 
dėti chaotiškai — tik per kerti- 
nius taškus ir griežtai apibrėžta 
trajektorija. Ateinant į naują 
miestą, iššoka šioks toks RPG 
elementas: galima pakalbėti, ap- 
sidairyti, kažką pasamdyti, kažką 
ginti, kažką pulti, tačiau tai grei- 
čiau laiko tempimas link to, kas 


WARLORDS BATTLECRY III 


vis tiek neišvengiama. Gerai, kad 
pridedama šiek tiek papildomų mi- 
sijų, leidžiančių stiprinti kariauna, 
tobulinti savo įgūdžius. 

Beje, naujovė — nugalėjus pas- 
kutinį monstra Gordona, leidžia- 
ma toliau vaikštinėti, kautis su ki- 
tomis rasėmis, kelti savo lygį! Tik 
kam to reikia? 

Dirbtiniam intelektui būtų nau- 
dinga „pasirodyti“ kokiam proti- 
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nių reikalų specialistui, nes aiš- 
kiai turi problemų, kaip, beje, ir 
ankstesnėse dalyse. Kompiute- 
rinis priešininkas didžiaja laiko da- 
lį jus bando įveikti atkaklumu — 
atakuojantys vienetai po vieną ar 
du periodiškai ateina užiminėti jū- 
sų gyvenvietės :]. Kai kurie sa- 
vieji vienetai dažnokai nuspren- 
džia, kad būriu vaikštinėti neįdo- 
mu ir, atsiskyrę nuo grupės, pa- 
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TRICERATOPS (Saradu Dinosaur) 
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sirenka nuosavą aplinkinį kelia. 
Gerai dar, kad yra režimas, ku- 
riuo visai komandai nurodoma iš- 
laikyti vienodą judėjimo greitį. 
Beje, dar apie judėjima. Faktiš- 
kai veikėjai žaidime gali judėti tik 
aštuoniomis kryptimis, kaip ka- 
ralienė ar karalius šachmatuo- 


MŪŠIO LAUKE 
VOLIOJASI 
SKRYNIOS — 
ĮSIVAIZDUOJATE? 


se. Judesiai automatiškai virsta 
grubiais, kapotais. 

Taip atrodo žaidimas jau ban- 
džiusiems ankstesnes dalis. O pa- 
mMmėginę pirmakart, greičiausiai 
šoks tikrinti, kurie dabar metai ir 
kuriais metais išleistas „Warlords 
Battlecry III“. 

Trečiąjį „Warlords Battlecry“ rei- 
kia prisiversti žaisti. Naujų ger- 
bėjų žaidimas nesuras. Tie, kas 
mėgo žaisti ir peržaidinėti pirmuo- 
sius „Battlecry“, gali mėgautis — 
bent gaus naujų, nematytų misi- 
jų, žemėlapių bei vienetų (ir dar 
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nustebs išvydę, jog nepataisyti kai 
kurie senieji trūkumai). Tiesa, vi- 
sa tai galima buvo „sukišti“ į di- 
desnį papildyma, o ne išdidžiai pa- 
vadinti „Warlords Battlecry III“. 

Nuosprendis: pirkti tik „War- 
lords Battlecry“ serijos mania- 
kams! Brr...|P 


e VERTINIMAS 


PIRMAS ĮSPŪDIS 
Kas per seniena?! 


| GRAFIKA 
Matyta prieš „A“ metų. 


, VALDYMAS 
Kažkoks standartas tarp strategijos ir RPG. 


| GARSAS 


Greičiausia gamino Visai kiti Žmonės. 


| SIUŽETAS 
Bandomas gelbėti RPG dalimi. 


GALUTINIS 


Įdomumas toks pat, kaip eiti 
pas dantistą. | rankas 
„Warlords Battlecry“ 
daugiau neimsiu. 
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66 žanras yra gan prabangus dalykas, kokybiški sėlinimo žaidimai pasirodo 
AIDIMO DOSJE „STEA LTH 


„Gorky Zero: Beyond Honor“ ne taip dažnai, ir jei tai nėra „Splinter Cell“ ar „Metal Gear Solid“ 
"www.gorky-zero.com | Serijos darbai, į juos žiūrima su dideliu nepasitikėjimu. Tačiau lenkų studija „Metropolis Softwa- 


2 KTTTATTE „Metropolis Sofenare“ re“ nusprendė pabandyti paeksperimentuoti šia formule, neidėdami į tai per daug pastangų, na, 
: * o vokiečiai „JoWood“ — jį išleisti taip pat per daug nesistengdami, biudžetiniame variante. Taigi 


turime „Gorky Zero: Beyond Honor“ — visom prasmėm pigų „stealth“ žaidimą. 
[SRT 2004-06-25 


ŽANRAS: veiksmo 


„Gorky“ intro užtrunka gan ilgokai, žaidimą žaisti iš tolimos, aukštai pa- kameros dažnai tenka persijungti i 
tenka išklausyti generolo pasakojima, kabintos kameros, be to, kadangi pirmojo asmens vaizdą. Tai vyksta 
[AZTH 600 MHz nurodymus. Pirmiausia į akis krenta detaliai nematome veikėjų, tai ne- kovos metu, mat eliminuoti prieši- 
TTH 128 MB visiškai dirbtiniai veikėjų veidai. Jokių nervina. Tiesa, toks vaizdas labai ap-  ninkus, nors ir galima stebint vaiz- 
| Video: IKTAL asmenybės užuomazgų. Tai stipriai riboja matymo lauka — nematome, da iš aukštai, tai velniškai nepatogu 

nuslopina norą žaisti, nes esame pri: kas yra tolėliau prieš mus, tačiau ir neefektyvu. Iš tiesų, taikymosi sis- 
E" —8 a pratę prie išskirtinių asmenybių „ste- tam padeda mini žemėlapis, rodan- tema žaidime gan prasta — reikia 

alth“ žaidimuose, tokių kaip Sneikas tis platesnę teritorija ir joje esan- laukti, kol kryžiukas atsiras centre, 
„Gorky Zero“ atrodo taip, kad ar Semas. Tiesiog neišeina pergy- čius priešus su jų žiūrėjimo krypti- tada šūvis bus efektyvesnis, tačiau 
turėjo būti išleistas prieš ke- = Venti dėl tokio dirbtino herojaus, ir mis (panašiai kaip „hitmane“). Iš šios tam laiko praktiškai niekada nebū- 
lis metus. Rodos, kad jį kaž- Ė , T . 
kas rado užkištą giliai lentyno- tiek. Su sb Var pats — viskas 

sukurta labai atsainiai. dis 2 


je ir galiausiai nusprendė išleis- 3 Bt 4 : a 
ti. Žaidime yra keletas puikių Dėl prastų išvaizdų Ir animacijos 
idėjų, tačiau jos sudarkytos ga- visai pateisinamas kūrėjų kameros 
lybe kitų klaidų. Jei sugebėsi- padėties pasirinkimas. Patogiausia 
te išgyventi faktą, kad „ste- 

alth“ žaidime negalite norma- 

liai slapstytis, ir susitaikysite 

su prastu matymo kampu, ra- 

site šiek tiek pramogų. Tačiau, 

kai galite net už mažesnę kai- 

ną įsigyti senesnį „Splinter 

Cell“, apie jokius palyginimus 

negalima nė kalbėti. 


Phil Driver, 
„Gamers Europe“ 


REZIDENTAS 


Žaidime valdome agentą Koulą 
Salivaną, kuriam paskiriama už- 
duotis — įsiskverbti į paslaptinga 
laboratoriją Ukrainoje, kurioje at- 
liekami baisūs eksperimentai ir ku- 
riami kariai-zombiai, ir ją sunaikinti. 
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GORKY ZERO: BEYOND HONOR 


na, O paprasti šūviai, nors ir į galva, 
yra tikrai per silpni. Paprasčiausią 
karį „nukepsite“ tik suleidę vos ne pil- 
ną apkabą „netaiklių“ šūvių. Mano 
sprendimas šiuo atveju buvo toks: 
prisėlinus prie priešo, jį paralyžiuoti 
elektrošoku, o tada, ramiai nusitai- 
kius, nukauti jį vienu „hedšotu“. Gau- 
nasi gan žiauri ir nemaloni egzekuci- 
ja, tačiau taip išties patogiau. 

Yra ir dar viena priežastis, dėl 
kurios turime žudyti kuo daugiau 
priešų: kiekviena kritusi priešininką 
galime apieškoti ir rasti naudingų 
daiktų (šovinių, ginklų, vaistinėlių ar 
kitų dalykų). Taigi, nors žaidimas ir 
sukonstruotas taip, kad naudotume 
„stealth“ ir vengtume priešų, daž- 
niausiai vertingiau yra juos tiesiog 
išžudyti (žinoma, jei turime kuo) ir 
susirinkti visus jų daiktus. Tačiau, 
kad ir kaip būtų keista, tai ir yra 
įdomiausias žaidimo užsiėmimas: 
patykai, sugalvoji kokį įdomesnį bū- 
dą, kaip nudėti priešą, nudedi, apieš- 


suoto priešų Dl. Tiesiog praktiškai 
neįmanoma suvokti, kokiu būdu ir 
kada jie jus aptinka, ir kaip efektyviai 
juos apeiti. Herojaus aptikimo sche- 
ma supaprastinta iki kelių faktorių, 
tad eksperimentams erdvės visiš- 
kai nėra. Kvailiausiai padarytas gar- 
sas: minėtas žemėlapiukas parodo, 
kokio spindulio garsa skleidžiate — 
bėgant jis didžiausias, einant mažes- 


kojęs pasiimi ką nors naudingo ir to- 
liau keliauji. Ypač tai smagu po ant- 
rosios misijos, kurioje negalime nau- 
dotis ginklais (tipiškas „stealth“ žai- 
dimų „siužetinis posūkis“ — atima- 
mi ginklai ir reikia nusigauti 
iki jų saugojimo vietos). Š 
misija be galo vargina, 
yra žiauriai „iš- 
tempta“ ir nuo- 
bodi, verčianti 
kas keliolika se- 
kundžių išsau- 
goti žaidimą ir 
kas tiek pat lai- 
ko jį paleisti iš 
naujo. 
Taip iš es- 
mės yra dėl 
nesubalan- 


PC PR(L-LJESEIES OO —1 CE ks i) 


nis, sėlinant mažiausias. Čia vis- 
kas tvarkoje. Tačiau kaip paaiš- 
kinti, kad jūsų žingsnio garsą ka- 
riai vienodai girdi ir sėdėdami ty- 
liose patalpose, ir stovėdami lau- 
ke pilant lietui? 

Neprotingai sudaryti ir patrulių 
vaikščiojimo keliai. Jie dažnai link 
saugomų teritorijų yra neteisingai 
išdėlioti laiko prasme, baisiai sun- 
ku vietomis surasti tinkamą mo- 


mentą tarp karių patruliavimo ar 
sugebėti juos nuvilioti (tai tikrai su- 
detinga, mat dažniausiai nėra kur 
juos vilioti — vietovės per daug 
paprastos). Taip pat gyvenimo ne- 
palengvina ir „galvosūkiai“. Daž- 
niausiai tenka keliauti nuo vieno 
„daikto, panašaus į kompiuterį“ 
prie kito, atrakinėti kitame lygio 
gale esančias duris ar gauti rei- 
kalinga skaičių kombinaciją. Be šių 
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rasite ir porą įmantresnių 
užduočių, kurias vainikuoja 
garsinis galvosūkis, iš tonų 
liepiantis atkurti skai- 
čių kodą. Jei netu- 
rite muzikalios klau- 
sos, tikrai neišsiversi- 

te be išorinės pagalbos. 
Jei prakalbome apie muziką, 
pagaliau galima kūrėjus tikrai 
nuoširdžiai pagirti. Muzika „Gor- 
ky Zero“ žaidime išties puiki. 
Žinoma, ji nėra labai įvairi, 
praktiškai visada girdime pa- 
našias pagrindinės temos va- 
riacijas, tačiau ji tinkamai su- 
komponuota, kokybiška ir ne- 
varginanti. Dialogai taip pat 
yra gan kokybiški, tikrai gy- 

vesni už pačius veikėjus. 
„Gorky Zero“ žaidime galima 
rasti kažką įdomaus. Žinoma, 
reikia nusiteikti šiokiai tokiai kan- 
kynei, pamiršti apie Sema ar 
Sneiką (vis tiek nė vieno iš jų 
rėti galvoje, kad čia tik biudže- 

tinis žaidimas. PE] 


eg VERTINIMAS 


PIRMAS ISPŪDIS 
Pagrindinis veikėjas visiškai beasmenis. 


o 
- 


GRAFIKA 
Vertinant kaip biudžetinį žaidimą, nėra labai blogai, tik į veikėjus 
geriau nežiūrėti, 

MUZIKA 7,8 
Kokybiškiausia žaidimo dalis. įvairovės nedaug, tačiau klausyti 
išties malonu, 

GARSAS 7,2 
Kai kurių įtaisų garsai skamba kaip iš priešistorinio PC 
garsiakalbio, bet bendras dialogo lygis Ir kitas įgarsinimas 
gan neprastas. 


SIUŽETAS 7,0 


Pradžioj lyg ir įdomu, vėliau lyg Ir bandoma sulnteiguoti 
įvairiais laiškais, tačiau bendrai jis sunkiai suvokiamas Ir 
nelabai Peikalingas. 


VALDYMAS 6,3 


Taikymosi sistema tragiška, nuolatinis pepsijunginėjimas Iš 
vieno vaizdo į kitą taip pat greitai atsibosta. 


Kaip biudžetinis žaidimas GALUTI NI s 


„Gorky Zero" nėra labai 


prastas Zaidimas. Protingai 
parinkta ir jo išleidimo data - 
tuo pačiu metu nesiruošiama 
išleisti tokio žanro žaidimų. 


Kitu atveju net nebūtumė jo 
pastebėję ir išbanię. 
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„Besieger“ 


www .besiegergame.com 
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„Besieger“ yra gan geras pa-' 
vyzdys rimtai varginančios | 
žaidimo struktūros, kuri pa- 
šoka iš vidutinybės dėka pro- 
tingo mechanikos išsukimo. : 
Jis nesijaučia blogas ir jūs | 
niekad nekesite jo už tai, 
koks yra, teisiog „WarCraft“ 
yra tiek daug geresnis, o tin- 
kamas siužetas ar papildo- 
mas kūrėjų vaizduotės kiekis 
būtų pakėlęs kartelę. 


Tom Jubert, 
„Video Games Life“ 


ŠALIA 


pacitavau nemažai autorių kalbų, tačiau ir užmojai 
buvo nekasdieniai. O ką pavyko įgyvendinti? Džiu- 


gu, kad „Besieger“ žaidime iš tiesų nemažai naujų dalykų, susi- 
jusių su strategija. Bet pirmiausia — apie siužetą. 


Senais laikais fantastinį Samaros 
kraštą valdė karalius Koninas. Iš- 
vyko jis kartą ieškoti Kromo kar- 
do (kažką primena? Taip — tai Ko- 
nanas, dėl autorinių teisių per- 
krikštytas Koninu), o tuo metu pik- 
toji jo sesuo Mara, susidėjusi su 
Tamsos dievais, užgrobė valdžią. 
Kaimyninės šalies gyventojai, vi- 
kingai, sunerimo ir išsiuntė savo 
didvyrį Barmalėjų (irgi kažka pri- 
mena?) parnešti Toro kūjį. Taigi, 
kai abi šalys liko be garsiųjų kar- 
žygių, Mara įveikė vikingų sosti- 
nę, oją remiantis magas numu- 
šė paties Barmalėjaus skraidan- 
tį laivą. Tačiau Barmalėjus nežu- 
vo ir su išlikusiais kovos draugais 
pasiekė artimiausią gyvenvietę, 
ten sužinojo apie ogrų keliamą 
Airės ir nutarė juos sumušti. 

aidimo eigoje teks padėti ir sa- 


mariečiams, ir vikingams, o vė- 
liau reikės suvienyti tautas kovai 
prieš bendrą priešą. 


KLŲ! 


Žaidimas ir panašus į kitus stra- 
teginius žaidimus, ir skirtingas — o 
tai yra gerai. Žaisti teks ir už sa- 
mMariečius, ir už vikingus, kelyje pai- 
niosis „fantasy“ pasaulio būtybės, ta- 
čiau pagrindiniai šios strategijos 
skirtumai nuo kitų yra gigantiški že- 
mėlapiai, vienetų ir statybų valdymo 
naujovės, galų gale atmosfera, kuri 
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Kalba autoriai 


„Besieger“ projekto vadovas 
Dmitrijus Žukovas prieš pasiro- 
dant žaidimui sakė: 

„Kaip pagrindą panaudojo- 
me „The I Of The Dragon“ va- 
rikliuką, „nugludinome“ jį stra- 
tegijai, pridėjome didelį „mul- 
tiplayer'į“..." 

„Niekam ne paslaptis, kad 
praktiškai visose RTS žaidimas — 
tai beprotiškas „rush“ ir savo 
vienetų minios sukiršijimas su 
priešo vienetų minia. Kai viena 
Iš minių sunaikinta — likučiai ei- 
na griauti oponento bazės. Gin- 
tis beprasmiška. Mes ėjome ki- 
tu keliu — gynyba ir priešininko 
miestų puolimą padarėme di- 
desne ir svarbesne žaidimo da- 
limi. Ypač, mūsų nuomone, juo- 
kingai atrodo, kai lankininkas, 
šaudydamas į pilies sieną, ją su- 
griauna. Mūsų žaidime tokių 
kliedesių nebus. Nori pakliūti į 
priešo miestą — imk taraną, de- 
santinį skraidantį laivą arba su- 
sprogdink statinę parako, galų 
gale vartus“. 

„Dar norisi išskirti potencia- 
lius žemėlapių gabaritus. Mak- 
simalus žemėlapis žaidime bus 
trisdešimties kvadratinių kilo- 
metrų eilės. Tai reiškia, kad 
pėsčias vienetas nuo savo 
miesto iki priešiškojo keliaus 
apie valandą realaus laiko... 
Vieno žaidėjo kampanijoje jūs, 
žinoma, vargu ar matysite to- 
kius žemėlapius, tačiau „multip- 
layer'yje“ realių gabaritų mėgė- 
jų laukia malonus siurprizas“. 

„Iš tiesų pakeitimų pakanka- 
mai daug, bet kaip pagrindi- 
nius galiu įvardinti darbą su tin- 
klo režimais ir Dl. Dėl detaliza- 
cijos — TAIP! Visas pasaulis bus 
žymiai daugiau detalizuotas — 
pradedant vienetais, baigiant 
siužetu“. 

„Kad vienetai elgtųsi iš tie- 
sų žmogiškai, jie turi turėti 
nors ir bazines, bet emocijas, 
tokias kaip baimė, pyktis, at- 
kaklumas ir pan.“. 

„Mūsų atveju, koncepcija 
apytiksliai tokia: žmonės gims- 
ta, gyvena, dirba, o kai ateina 
laikas karui, ima kardus ir lekia 
kariauti; grižę iš karo, nusime- 
ta ginklus, vėl griebiasi instru- 
mentų ir atkuria tai, kas su- 
griauta. Jei vėl bus karas, žmo- 
nės vėl ims ginklus, bet bus jau 
labiau patyrę kariai. Be to, „Be- 
sieger'yje“ namo ar bokšto pa- 
statymui reikia kur kas daugiau 
resursų nei tam, kad valstietis 
paimtų į rankas kirvį, — juk ak- 
meninė siena negrius prieš vy- 
rą su kardu, nežiūrint į tai, kiek 
ilgai jis krapštytųsi". 

„Kad įrodyčiau skirtumą, užsi- 
minsiu tik tiek, kad samariečiai — 
neblogi raiteliai, o vikingai nenau- 
doja arklių niekam kitam, kaip tik 
kinkiniams. Vikingai turi desanti- 
nius ir transportinius laivus, 0 sa- 
mariečiai — sprogmenis...“ 


sugeba įtraukti. „Švariai“ apibrėžtų 
misijų „Besieger'yje“ kaip ir nėra — 
čia jūs tiesiog pradedate nuotykius 
po prasto nusileidimo ir tęsiate juos 
iki pergalingos pabaigos. Tai uždega 
ir kartu neleidžia atsipalaiduoti. Pa- 
vyzdžiui, jūs ka tik užgrobėte mies- 
tą, o priešas kontratakuoja kitą 
miestą, esantį jūsų užnugaryje, o 
juk dar reikia naująjį miestą atstaty- 
ti, kaip po tikro karo... Teks pasver- 
ti savo sprendimą, imtis tinkamiau- 
sių veiksmų. Klaidos kaina didelė. 
Kiekvienas tiek jūsų, tiek priešo vie- 
netas turi savų pliusų ir minusų, kaip 
ir kiekvienoje strategijoje labai svar- 
bu sudaryti tinkama „komplekta“, 
sugebantį sumušti net ir geriausiai 
sudaryta priešo būrį. Ir turėkite ome- 
nyje, kad likimo valiai paliktas karei- 
vių būrelis gali savarankiškai pasi- 
rinkti tikslą. 

Jūsų armija bus sudaryta iš vikin- 
gų, samariečių kovinių vienetų bei 
pasakiškų būtybių, kurios prisijungs, 
kai jas išlaisvinsite, arba savo laisva 
valia. Kai kurie vienetai vėliau taps 
herojais (na, visai kaip gyvenime;) ). 
Pasakiški sutvėrimai turi daug svei- 
katos ir atakos jėgos, todėl lygiuoja- 
si į herojus. 

Tradicinės RTS 
vystomos pagal tą 
pačią schema: re- 
sursų rinkimas, 
statybos, vienetų 
sudarymas, ataka. 
„Besieger“ neturi 
tokio schematišku- 
mo. Kariniai veiks- 
mai čia maksima- 
liai panašūs į realybę. Būtina įver- 
tinti vietovės reljefą, statant mies- 


tus ir išdėstant pajėgas kovai. Visai 
ne tas pats, kur stovės jūsų karys, 
ir iš kur jis šaudys. Jis negali šau- 
dyti kiaurai draugus, tačiau, jei lan- 
kininkas ar ietininkas gali šauti pro 
kolegų galvas, tai jis taip ir pasielgs. 
Beje, gali ir prašauti... Būriai, su- 
daryti iš kovinių vienetų, gali suda- 


PAGRINDINIAI ŠIOS STRATEGIJOS 
SKIRTUMAI NUO KITŲ YRA GIGANTIŠKI 
ŽEMĖLAPIAI, VIENETŲ IR STATYBŲ 
VALDYMO NAUJOVĖS, GALŲ GALE 
ATMOSFERA, KURI SUGEBA [TRAUKTI 


ryti formacijas ir turi keletą pasirin- 
kimų reakcijai į priešą bei judėjimui 
kovos lauke. 
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Civilians 

Įdie Workers: O 
Militarv: 8 
Machines: O 
Totai Buildinas: O 
Waiis: 0 

Towers: O 
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Kitas skirtumas — anksčiau mi- 
nėti žemėlapiai. Žaidimo lauko funk- 
cionalumas neblogas, tai sukuria dve- 
jopa efekta: lyg viskas kaip ir visada, 
bet kartu juntamas originalumas. 

Žaidimas vadinamas „Besieger“ 
(apgulūs), todėl pagrindinis tikslas — 
statybos, miestų gynyba ir ataka. 
Visa, ko reikia, 
bus - nuo sienas 
pramušančių 
Mašinų iki atakų 
iš oro ir desan- 
to. Yra išskirtinių 
atakos ir apgul- 
ties vienetų bei 
įvairių įtaisų. 
Kiekviena tvirto- 
vė reikalauja specifinės apgulties ir 
šturmo, o tai neleidžia pasinerti į 
monotoniją. Nemaža reikšmę turi 


ir sienos, ant kurių miesto gynybai 
patalpinami lankininkai. 

Šiame žaidime nereikia rūpintis 
darbininkų „gaminimu“, remonto 
darbais, gamyba ir pastoviu resur- 
sų trūkumu — viskas vyksta auto- 
matiškai, pakanka vieną kartą nuro- 
dyti. Pastačius namus, juose atsi- 
ras ir darbininkų, kurie nenusiteikę 
sėdėti be darbo, kieme savarankiš- 
kai vaikštinės šeimininkė, užsiimanti 
savais reikalais ir visiškai nepavaldi 
jums. Kad gautumėte karį, reikia pa- 
prasto darbininko, atitinkamų karei- 
vinių ir tam tikro kiekio resursų. Taip 
pat „veikia“ apgulties technika. Pa- 
vyzdžiui, taranui reikės vairuotojo ir 
keturių kareivių. Bet kurį kareivį bet 
kada galima paversti darbininku to- 
se pačiose kareivinėse. Pasirodžius 
priešui, vienetai gali imtis savaran- 
kiškų sprendimų, jei negavo nuro- 
dymų iš jūsų. Ar jie pasielgs protin- 
gai, priklauso nuo jų patirties bei to, 
ar būryje yra herojus, kuris meist- 
riškiau valdo kovinius atakos arba 
gynybos vienetus. Žinoma, visiškai 
neprižiūrimų vienetų palikti nepatar- 
tina, juo labiau, kad jums nereikia 
intensyviai rūpintis resursais. 

Žaidime renkame medžius, akme- 
nis ir geležį. Pirmieji du beveik nesi- 
baigiantys. Statybos vyksta, kaip ir 
visose strategijose, — palaipsniui: 
iš pradžių statomi pirmieji būtini pa- 
statai, po to kiti, pažangesni. Uni- 
kalus vienetas — meistrai, leidžian- 
tys efektyviau dirbti pastatui arba 
gaminti tik nustatyta vienetų ir gin- 
klų rūšį. Yra ir gydytojų, kurie atsi- 
tiktinai gimsta (vėl kaip tikrovėje) dar- 
bininkų namuose. 

„Interfeisas“ gerai apgalvotas, ka- 
mera super-funkcionali, tk, deja, ga- 
na sunkiai valdoma. Erzina, kai būriai 
„susikimba“ už kalniuko, o tenka gaiš- 
ti laika, kol pamatai, kas ką daro. 

Žaidimo lauke nėra įprasto stra- 
tegijoms rūko, kuris išsisklaido, jei 
savas vienetas pasirodo reikiamo- 
se apylinkėse. Grafika tikrai graži, 
animacija puiki, nors kartais jai trūks- 
ta įvairumo. Kameros priartinimas 
veikia plačiose ribose, nors tada įma- 
noma išvysti ir netikusių smulkme- 
nų. Labai išraiškingas peizažas, su 
būdingais elementais: kalnais, slė- 
niais, ežerais, kriokliais. Vaizdą pa- 
gywina miškuose besiganantys elniai, 
virš galvų skraido paukščiai, plaukia 
debesys. Palengva dieną keičia nak- 
tis, po to — atvirkščiai. Kertant me- 
dį — lekia skiedros, daužant akme- 
nį — pasipila kibirkštys. Smulkme- 
nos, tačiau sukuria gražų bendrą 
įspūdį. Pastatų gabaritai proporcin- 
gi žmonių ūgiu — panašu, kad rea- 
Ilumui gamintojai skyrė pakankamai 
daug dėmesio. Vaizdžiai sukurtos 
mūšių scenos: pastatai griūva ir gra- 
žiai dega. Tik sienos sukelia debesį 
dulkių ir dingsta be pėdsako. 

Miesto įgarsinimas neblogas, ta- 
čiau kovose jis palieka kiek prastes- 
ni įspūdį. Muziką mėginta pritaikyti 


temai: ramiame ūkyje skamba 
rami muzika, o karinių veiksmų 
metu pasigirsta maršai. Kiekvie- 
nas lygis turi savą melodijų rin- 
kiniį, nors ilgainiui pasigirsta ir ki- 
tuose lygiuose 


araBtSs: I S AIBAI-NE TAS 5 
PATS, KUR STOVĖS 
JŪSŲ KARYS, IR IŠ 

„KUR JIS ŠAUDYS. | 


mos. 

Iki šiol minė- 
jau teigiamus 
dalykus, dabar 
laikas įpilti de- 
guto į medų: 
siauresnėse vietose vienetai pa- 
siklysta, užstringa miškuose, lan- 
kininkai šoka muštis, darbininkai 
sudaro eiles. Priešo DI taip pat 
nera labai gudrus: sunkiai sužeis- 
ti vienetai nesitraukia, o kaunasi 
iki galo; įsiveržus į miestą, gre- 
timo sektoriaus gynėjai gali visiš- 
kai nekreipti dėmesio į užpuoli- 


mą, kol neįžengsite į jų skyrių; 
Žygiuojant būrys išsitęsia, paby- 
ra, todėl formacija iš tiesų būna 
tik Žygio pradžioje ir gale (jei tai 
atsitiktų tik kariams - naujo- 
kams, būtų galima 
pagirti kūrėjus, 
jog atsižvelgė į ko- 
vinę patirtį, ta- 
čiau...). O jei vidu- 
ry kelio — priešo 
ataka... Geriau ju- 
dėti mažais tarpi- 
niais atstumais. Kalnai nesuda- 
ro barjero savų karių pažymėji- 
mui. Kartais pavyksta pažymėti 
vedamą būrį ir už kalno dirban- 
čius kitus, pavaldžius žmones, 
kuriuos turėtume aptikti tik nu- 
keliavę iki tos vietos. Pageidau- 
tina įvesti didesnį gyventojų limi- 
tą. Nėra lygių redaktoriaus. 
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Atskirai verta paminėti „Besieger 
„multiplayer“ režimą. Daugelio žai- 
dėjų režimas leidžia vienu metu ko- 
voti iki 16 žaidėjų. Aišku, kad tada 
reikia milžiniškų lygių. 

Apibendrinant, „Besieger“ labai gra- 
žus ir įdomus, tačiau turi nemažai 
trūkumų, dažniausiai iš DI pusės. To- 
dėl kai kada jūsų kareivių veiksmai gali 
būti ne visiškai tinkami situacijai. Kai 
kada neprotingai elgiasi ir priešas 
(jums puolant miesta, jis gali tesiog 
stovėti ir laukti savo valandos). Patys 
vienetai gali paklysti sunkiau praeina- 
mose vietose. Kad pašalintų tokius 
trūkumus, gamintojai neilgai trukus 
turėtų išleisti pataisymaą. Vis dėlto, žai- 
dime daugiau pliusų, kurie ir nusveria 
svarstykles. Greta standartinių stra- 
tegijų „Besieger“ atrodo gaiviai ir ma- 
loniai. Pabandyti tikrai verta. PG) 


Nepaklusni kamera, bet kaip gražu! 


Nuostabūs gamtos vaizdai, miestai. 


Viskas gerai, tik kamera... 


Garsas tradiciškai silpnesnis. 


Scenarijus originalumu nepasižymi, strategijos įgyvendinimas 
novatoriškas. 


Labiausiai „muša“ 
susidomėjimą D! trūkumai. 

Normalus pataisymas stipriai 
pakelių žaidimo prestižą. 


J ŽAIDIMO DOSJE 


„Wings of War“ | 
www .gathering.com/Aningsofwar 


CTTTTTT „SiverWishGames“ 
i | LEipĖJAS: „Take Two Interactive“ 
| | Žannas: | simuliatorius 
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Tai daugiau 3D šaudyklė, nei 
simuliacija, tad žaisti tiesiog 
smagu, dar daugiau jei jam 
negalite skirti daug laiko. 
Mano išvada: labai smagu * 
multiplayer režime, gera gra- | 
fika ir garsas, greitas action 
režimas, nemodernūs reika- 
lavimai bei nereikia daug lai- 
ko išmokti skristi. Trūkumai: 
jokio realizmo, gan prastas 
vieno žaidėjo režimas. 


Bjoern K., 
„Metacritics“ 


Skirtumų tarp aukščiau paminėtų 
žaidimų išties nedaug. Visi jie su- 
telpa į vaizdinga apibūdinimą „Se- 
riuos Sam in the Air“. Ir vis tik 
„Wings of War“ turi vieną privalu- 
mą. Šio žaidimo metu mes valdo- 
me vienus gražiausių lėktuvų: Pir- 


ŽAIDIMŲ 


rinka nenustoja manęs stebinti. Dar prieš gerus metelius žaidimų padangės 
neraižė joks lėktuvo fiuzeliažas. Neskaitant kelių išimčių, mėgėjai paskrai- 


dyti, turėjo tenkintis, IL2 arba senesniais simuliatoriais, tuo tarpu arkadų mėgėjai buvo apskri- 
tai „prikalti“ prie žemės. Tačiau štai, baigiantis 2003 - iesiems metams „Atari“ perleidžia vi- 
siems puikiai žinomą „Crimson Skies“ , ir, tik atėjus 2004-iesiems, mes „užverčiami“ įvairiausio 
„plauko“ arkadomis: „Secret Weapons Over Normandy“, „Wings of Honour“ ir štai dabar — 


„Wings of War“. Kas nori pas 


mojo pasaulinio karo laikų 
monoplanus, biplanus ir 
triplanus. 


MUŠTI BARONĄ 
Mūsų dienomis jau tapo 
madinga skriausti keturias 
niekadėjų rūšis: zombius, 
ateivius, teroristus ir... vO- 
kiečius. „Wings of War“ ne kitoks. 
Žaidime yra tik viena kampanija, ir 
jos metu mes kovojame už sąjungi- 
ninkus. Gaila. Ypač kai kalba eina 
apie aviaciją. Nežiūrint į tai, kad vo- 
kiečių aviatoriai abiejų pasaulinių ka- 
rų laikotarpyje įsigudrindavo kurti ge- 
resnius lėktuvus nei sąjungininkai (ar- 
kadoje techninės lėktuvų charakte- 
ristikos neturi didelės reikšmės), jų 
lėktuvai ir atrodydavo gražiau (o tai 
arkadoje labai svarbu). Tačiau yra, 
kaip yra — kampanijos už Vokietiją 
nėra, tačiau yra paprastas „deat- 
hmatch“ režimas, kurio metu gali- 
ma pasirinkti abiejų pusių lėktuvus. 
„Wings of War“ (toliau = WWW) 
kampanija sudaro trylika lygių, kurių 
metu teks atlikti nesuskaičiuojama 
kiekį privalomų ir papildomų misijų. 
Jei atvirai, tai WW misijų siste- 
ma (kaip, beje, ir jo konkurentų) ma- 
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iaiškinti? 


VISKAS, KĄ TURI 
DARYTI - TAI SKRISTI 
DAUGMAŽ TAIKINIO 
KRYPTIMI IR DAUG 
ŠAUDYTI. 


ne nejuokais suerzino. Na, kas pa- 
sakė, kad jei žaidimas arkadinis, ja- 
me galima nesilaikyti jokių taisyklių 
ar dėsnių. Štai ir čia... Vieno kuk- 
laus skrydžio metu mes turime pa- 
kankamai laiko, amunicijos ir dega- 
lų, kad galėtume atlikti „debesį“ žyg- 
darbių. Nufotografuojame priešo 


pozicijas, numušame keletą lėktuvų, 
sunaikiname priešo artileriją, numu- 
šame keletą lėktuvų, surandam ir 
sunaikinam tankų koloną, numuša- 
me keliolika lėktuvų, sugriaunam fab- 
riką, vadavietę, fortą, numušame 
dar tuntą lėktuvų. Maždaug šioje vie- 
toje jau norisi namo, tačiau sparno 
vadas nerimsta, įsako nuskandinti 
priešo laivus ir... na taip, numušus 
dar dešimtį lėktuvų leidžia grįžti na- 
mo. Tiesa, pakeliui reikia subombar- 
duoti šarvuotą traukinį ir numušti 
lėktuvų... Nesu didelis intensyvaus 
žaidimo priešininkas, bet jei norė- 
čiau pažaisti „Seriuos Sam“, tai jį ir 
įsigyčiau. Antra vertus, gal jau esu 
senas ir negailestingai traumuotas 
puikiojo, kažkada karaliavusio „Rau- 
donojo Barono“. 


"'  "KŪRĖJAILEIDO | 
KONE IDEALIAI 
KONFIGŪRUOTI 

, LĖKTUVO VALDYMĄ. | 


Nesuprantu, kodėl kūrėjai nu- 
sprendė, kad vieną valanda laiko 
trunkanti misija, kurios metu tik- 
tai tratini iš kulkosvaidžių, mėtai 
bombas ir laidai raketas (!!!], yra 
geriau, nei 5 misijos po 15 minu- 
čių, kurių metu neutralizuoji vieną- 
du antžeminius taikinius, sunaikini 
keleta lėktuvų ir dar spėji paskrai- 
dyti savo malonumui bei pasigro- 
žėti aplinka. Juolab, kad grožėtis 
šiame žaidime yra kuo. 


SKRAIDYTI SU KLAVIATŪRA 
Smagu bent tai, kad kūrėjai leido 
kone idealiai konfigūruoti lėktuvo val- 
dymą. Žaidžiantys su klaviatūra ir 
pele, greitai įvaldys žaidimą, ir ga- 
lės siekti aukštų rezultatų. Kad bū- 
tų dar lengviau, kūrėjai aprašė kai 
kurias akrobatines figūras, ir netgi 
tokie neįmantrūs triukai, kaip kovi- 
nis apsisukimas, bačka ar mirties 
kilpa gali būti atlikti dviem būdais. 
Pirmasis būdas — atlikti viska pa- 
čiam, antrasis — spustelti atitin- 
kama „combat combo“ mygtuką. 
Jei paklausite manęs, — tai tikrai 
nebuvo reikalinga, juolab, kad ko- 
vojant su DI, nei mirties kilpos, nei 
įmantrūs ir klaidinantys apsisukimai 
nereikalingi. Viskas, ką turi daryti 
— tai skristi daugmaž taikinio kryp- 
timi ir daug šaudyti. Tiesa, žaidžiant 
sudėtingiausiame lygyje ir įjungus 
kulkosvaidžių perkaitimo funkciją, šio- 
kia tokia akrobatika praverčia, bet 
juk žaidėjas, pasirinkęs aukštą su- 
dėtingumo lygi, tikrai nenaudos 
„Combat combo“ — juk daug malo- 
niau viską daryti pačiam. 
Naudojant vairalazdę, žaidimas 
pasidaro kiek sudėtingesnis: |ėktu- 
vas pernelyg jautriai reaguoja į ko- 
mandas, tačiau tai ne pagrindinė bė- 
da. Kartas nuo karto mus pasodi- 
na į kulkosvaidininko lizdą ar šarvuo- 


tį... Štai tokiais momentais vairalaz- 
dė būna išvis „ne į tema“. Įdomu ir 
tai, kad vairalazdė dirba dviem val- 
dymo režimais „arcade“ ir „classic“. 
„Arcade“ režime neveikia Z Rotaci- 
ja, vadinasi netgi bandydami ridenti 
„bačka“, būsime priversti naudoti pa- 
galbinius mygtukus. Be to, tam, kad 
išspaustume maksimalų malonumą 


iš arkadinio valdymo, teks įsigyti vai- 
ralazdę, turinčią nemažiau kaip 10 
programuojamų Mygtukų. Ir netgi 
tokiu atveju kameros padėtį arba že- 
mėlapi teks reguliuoti klaviatūros pa- 
galba. Klasikiniame režime Z Rota- 
cija veikia, bet... lėktuvas į duotas 
komandas reaguoja taip staigiai, kad 
jam pavydėtų ir šiandieninių „F-16“ 


RC KLUBAS == H-=ZHN = 


ao KPC co-non Jo 


pilotai. Žodžiu, su valdymu, ypač tuo 
atveju, jei norite naudoti vairalazdę 
WW, ne viskas gerai, tačiau žai- 
džiant su klaviatūra gyventi galima. 

Dar vienas mane itin nemaloniai 
nustebinęs dalykas — tai lėktuvo elg- 
sena. Mūsų dienomis įprasta, kad 
net pačioje „arkadiškiausioje“ arka- 
doje lėktuvai paklūsta bent kažko- 


REUIEW CLUB 


kiems fizikos ar traukos dėsniams. 
Žaidžiant WW, jums gali perplėšti 
sparną pusiau, nulupti uodega ar 
padegti variklį. Tokie momentai at- 
rodo išties gražiai, tačiau lėktuvui 
tai nė motais, — jis skraido kaip 
skraidęs, o jei dar turime „engine 
upgrade a“, tai galėtume bandyti pa- 
lenktyniauti su mūsų dienų naikintu- 
vais. Beje, žaidime taip pat galima 
atlikti efektyvią ataką net ir tuo at- 
veju, jei skrendama saulės link. Na, 
ir galų gale, WW lėktuvai niekada ir 
prie jokių aplinkybių nepatenka į suk- 
tuką. Žodžiu, kūrėjai pasistengė ir 
nepaliko vietos fantazijai, strategijai, 
taktikai ar bent kokiam realizmui. 


GAILA, KAD GRAŽUS 

Žaidimo grafika, kad ir kaip būtų 

as visai nebloga. Ne, aš rimtai. 
aidimas turi išties smagų grafinį 

varikliuka, o ir skrydžio bei aukščio 

pojūčiai perteikiami tiesiog puikiai. 


r 


gus dažniausiai būna šiek tiek „iš- 
plaukęs“, vietomis tiesiog negali at- 
sistebėti jo spalvinėmis gamomis. 
Dar viena puiki savybė — tai laiko 
kaita. Keliose misijose mes ore iš- 
būname visa dieną ir galime tapti 
tikrai gražaus saulėlydžio liudininkais. 

Patys lėktuvėliai, nors ir nėra tiks- 
lios Pirmoji Pasaulinio karo lėktuvų 
kopijos, panašumų su jais turi daug. 
Kūrėjai taip pat „užsikabino“ ant Pir- 
mojo Pasaulinio asų įpročio —spal- 
vinti lėktuvus visomis vaivorykštės 
spalvomis, ir kai kuriuos modelius 
gan dailiai išmargino. 

Po mumis esanti žemė taip pat 
atrodo nuostabiai... Tiesa, esant pa- 
žemiui, išlenda daug smulkių klaide- 
lių, be to, akivaizdžiai pastebimos ga- 
lutinai nenušlifuotos vietos, tačiau 
pakilus kiek aukščiau, vaizdas pasi- 
keičia, ir tik į gerąja pusę. Ant že- 
mės netrūksta ir įvairių objektų, vie- 
nintelis dalykas, kurio man trūko — 
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LAIKO, AMUNICIJOS IR DEGALŲ, KAD 
L GALĖTUME ATLIKTI „DEBESĮ“ ŽYGDARBIŲ. E 


Daugelis arkadinių skraidyklių stokoja 
skrydžio ir laisvės pojūčių, mat daž- 
niausiai sudaro įspūdį, kad skrenda 
ne mūsų lėktuvas, o pasaulis apie 
ji. WW viskas kiek kitaip. Stebėti 
skrendant lėktuvą ar po juo esan- 
čią žemę išties smagu. Nors dan- 


tai po intensyvaus mūšio lauka bė- 
giojančių karių. Visa kita — namai, 
medžiai, tankai, transporto kolonos, 
traukiniai ir bunkeriai — yra. Malo- 
niai nustebino ir paukščių pulkai, kar- 
tas nuo karto išnyrantys prieš pat 
mūsų lėktuvą. Kūrėjai nepagailėjo ir 
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tiltų bei tuščiavidurių angarų, tad J. 
Kairio gerbėjai galės atlikti šio piloto 
triukus Pirmojo Pasaulinio fone. 
Ech... Jei tik kūrėjai būtų ilgė- 
liau paplušėję prie valdymo, fizi- 
kos ir „geimplėjaus“ elementų, 
WW galėtų tapti išties galinga 
arkada. Juolab, kad dauguma su- 
dedamųjų dalių (grafika, taikinių 
gausa, misijų įvairovė) čia jau yra. 


BUCKLE UP, CHAPS! 

Kalbant apie žaidimo garsa, reik- 
tų pastebėti, kad jis vargiai „per- 
lipa“ per vidutinybės apibūdinima. 


BN 


TAI 


Tiesa, muzika žaidime (beje, gro- 
janti nuolatos) yra visai klauso- 
ma ir maloni, tačiau garso take- 
lis pernelyg trumpas, taigi pa- 
bosta. Kulkosvaidžio garsas ma- 
lonus tik tada, kai lėktuvas būna 
ginkluotas bent dviem - trim pa- 
pildomais vamzdžiais, kuriuos 
galima gauti, vykdant papildomas 
„bonus“ misijas. 

Ir vis tik, labiausiai mane suer- 
zino pernelyg dažnai visur kišamas 
angliškas akcentas. Tiek misijos 
„briefing'ai“, tiek pilotų pokalbiai 
vyksta, naudojant jau nuvalkiota 
anglišką akcentą. Mielieji, juk Pir- 
majame Pasauliniame skraidė ir 
prancūzai... Tiesa, jų akcentas irgi 
ne retenybė žaidimuose, tačiau vis 
šis tas „šviežesnio“. 

„Wings of War“, nepaisant ge- 
rųjų jo bruožų, netaps kažkuo dau- 
giau nei eiline vidutinybe. Vienin- 
telis realus jo pliusas prieš kon- 
kurentus — tai šiek tiek roman- 
tiškesnis laikotarpis (konkurentai 
dažniausiai „stringa“ tarp 1939 
ir 1944 metų). O gaila — juk bu- 
vo galima tikėtis kažko tikrai pa- 
našaus į „Red Baron“. [PG] 


Momentais žaidimo garsai išties patrauklūs, bet, tik pačmus 
„Engine upgrade", tenka tildyti kolonėles. 


Gražus, bel pernelyg trumpas garso takelis. 


Misijos galėtų būti įdomios, tačiau jų teukmnė Ir nelogiškas 
užduočių kiekis pamažu ima varyti nuobodulį. 


Pasakysiu atvirai, net Ir 
nežinau, dėl kokių peležasčių 
Taiiimas vertas kelionės Iš 
parduotuvės | jūsų namus. 
Greičiausiai priežasčių 
tiesiog nėra... 
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Bremeno muzikantų dainelė 
Britney Spears - Toxic 

The Simpsons 

Ljube - Davaj za... 

Amberlife - In Your Eyes 
Prodigy - Voodoo people 
Eminem - 8 Mile 

Anastacia - Left Outside Alone 
Taja - Angelas Baltas 

Nu pogodi 


naujosImelodijos. 


MELO 125611 


MELO 124611 


Dragon Ball Kokoro Hikarete ku 
Čiunga-čanga 

Čeburaška 

Vanilla Ice - Ice Ice Baby 

O-zone - Dragostea Din Tei 
YMCA - Village people 

Yes - Owner Of A Lonely Heart 
Gimn SSSR 

Filipp Kirkorov - A ja i ne znal 
Dmitrij Malikov - Kto tebe skazal 


įvairios melodijos) 


MELO 123811 
MELO 123711 
MELO 123611 
MELO 123511 
MELO 123311 
MELO 123011 
MELO 122711 
MELO 122311 
MELO 122211 
MELO 122111 
MELO 122011 
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Venga Boys - Going to Ibiza 
Wycleff Jean - Perfect Gentleman 
Bob Marley - Get up stand up 
Cosmic Gate - The truth 
Sugababes - In the middle 

Safri Duo - Played A-live 
Freestylers - Push up 

Cosmic gate - Exploration of space 
Jay-Z - Big pimpin 

TATU - la soshla s uma 

TATU - Robot 

Taja - Apie jūra 

Pikaso - Pravirkęs ruduo 

George Michael - Amazing 

P Diddy - Bad boy for life 
MAROONS - This love 

DJ Tiesto - Lethal Industry 
Aventura - Obsesion 

Alicia Keys - If I ain't got you 
Rank 1 - Awakening 

Papa Roach - There Is No Money 
Papa Roach - She Loves Me Not 
Linkin Park - Numb 

Gigi D'Agostino - The Riddle 
Zhuki - Batareika 
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FONAS 26011 


FONAS 47011 


POLY 150411 
POLY 150711 


Dario G - Carnival De Paris 
M.Mikutavičius - 


POLY 21011 
POLY 15061 


POLY 20411 


POLY 150511 


POLY 56111 
POLY 35811 
POLY 10111 


POLY 39111 
POLY 8411 
POLY 479811 


POLY 1000711 


POLY 8611 


Juokas 111 

Juokas 211 

Juokas 411 

Juokas 511 

Juokas 711 

Juokas 1011 
Juokas 1111 
Juokas 1311 
Juokas 1511 
Juokas 1611 
Juokas 1811 
Juokas 1911 
Juokas 2011 
Juokas 2211 
Juokas 2511 
Juokas 2611 
Juokas 2811 
Juokas 2911 
Juokas 3011 
Juokas 3111 
Juokas 3311 


Juokas 3511 Ž 


Juokas 3611 
Juokas 3711 
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bliamba juk aš tave myliu 

Benny Bennassi - Satisfaction 
1 Lightning seeds - 
Footbalis Coming Home 
Anastacia - One Day In Your Life 
New Order - World In Motion 
The Rasmus - In The Shadows 
Eminem - 8 Mile Road 
Marijonas Mikutavičius 
- Trys milijonai 
Avril Lavigne - Losing Grip 
Geen - we will rock you 
LMC vs U2 - 
Take Me To The Clouds Above v2 
Perfecto FC - Formula Football 
Twin Peaks 
Coolio-Gangstas Paradise 


Apklausa 


Nustebink 
ar išgasdink 
savo draugę 

ar draugą 

linksmuoju 
skambučiu! 


Kas čia skambina ? 

Krašto apsauga patrukdė 
Praeita atranka dėl darbo 
Aukso puodas 

Balso paštas 

Tuk tuk tuk... Gėjus... 
Kaimynai - gana kuklūs 
Kaimynas iš gretimo buto 
Kostas Ani Arab - parodija 
Pavojinga zona - parodija 
Mokesčių inspekcija 
Nelaukta šventė 

Komisaras Poplavskis 

Pagal iškvietimą... 

Padėka iš Raudonojo Kryžiaus 


Rek 
eketas imest 


Reketo pr. 
Serenada 
Telefono sąskaita 


atsisiųsti[? 


parsisiuskite fono paveikslėlį ar melodija. Telefone turi būti 
aktyvuota GPRS paslauga. Kaina - 2 Lt BITĖS ir OMNITEL 
abonentams bei LABAS, EXTRA vartotojams. 

Norėdami nusiųsti linksmaji skambuti draugui, siųskite SMS 


numeriu 1679 
numerį ir juoko 


, irašę žodelį JUOKAS, draugo telefono 
koda (pavyzdžiui JUOKAS 3312 


69912345). Jei nori pats išklausyti skambuti, įrašyk tik 
JUOKAS ir juoko numerį. 


FONAS 47111 


FONAS. 15611 FONAS. 32011 


ARD: Nokia 2100, 3210, 3310, 3330, 3410, 35101, 5100, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310i, 6510, 6610, 6650, 7110, 7210, 7250, 
8210, 8310; SonyEricsson T300, T65, T68i; Siemens A52, M50, M55, MT50, ME45, A50, A55, C45, 545, 555. 


Tik MELO: Samsung R200s, R210s. 
Tik LOGO ir CARD: Siemens C55. 


Tik CARD: SonyEricsson T20e, T29s, T39m, T29, T68; Samsung N600, N620.FONAS paslauga tinka visiems spalvotiems Nokia, Siemens, Sony Ericsson, Motorola ir Samsung telefonams. POLY 
paslauga tinka visiems polifoniniams Nokia, Siemens, Sony Ericsson telefono modeliams bei Motorola C350, C450, C550; Samsung C100X100. 


„Oni“ 
oni.godgames.com 

Kūrėjas: „Bungie Software“ 
Leidėjas: „Gathering“ 
Data: 2001-01-26 

Žanras: veiksmo 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 266 MHz 
RAM: 65 MB 

Video: 4 MB 


PASTARUOJU 


metu sulaukiame labai daug 
„action“ stiliaus žaidimų. Daž- 
nas jų stengiasi apjungti vis 
daugiau galimybių, bet retas 
kuris tai įgyvendina. O jei žvilg- 
teltume į praeiti, pamatytume, 
kad žaidimai buvo kur kas su- 
dėtingesni ir ilgesni. Įsivaizduo- 
kite žaidimą, kurtą pagal „ani- 
me“ komiksus, pasižymintį ge- 
ru siužetu, ganėtinai ilgą, pa- 
kankamai sudėtingą, bet neap- 
sakomai „vežantį“. Būtent tokį 
dabar jums ir pristatysiu... 


KYO 


Už lango nesimatė nei vieno saulės 
spindulio. Viršuje karojo dideli, sto- 
ri, pilki debesys. Tuoj tuoj turėjo pra- 
dėti lyti lietus, o aš nuobodžiai dai- 
riausi po tamsoje glūdintį mišką... 
Bet staiga išvydau lėtu žingsniu žen- 


giančia jauną merginą. Ramus vė- 
jas švelniai kedeno jos gražius, tam- 
siai violetinius plaukus, o visą pilku- 
mą praskaidrino jos šiltas veidas. 
Greitai užsimečiau paltą ir išsku- 
bėjau laukan. Vis atsilikdamas nuo 
jos, tyliai sekiau iš paskos. Bet kai 
per daug priartėjau, ji dingo. Išsi- 


blaškęs ėmiau dairytis, bet staiga 
pajutau deginantį smūgį į krūtinę, o 
nugara akimirksniu prigludo prie kie- 
to pagrindo. Atsigavęs nuo smūgio, 
pastebėjau mane prispaustą prie 
medžio laikančia dailią ranką. 

-Ko tu iš manęs nori?,- išgirdau 
tyra merginos balsą. 


Pakėlęs žvilgsnį, pamačiau liūdnai 
žėrinčias žalias akis. Tokios meilios 
akys, suplešyti drabužiai, kraujuojan- 
tys krumpliai išdavė jos skausma ir 
nuovargį. 

—Jūs...Jūs labai graž.,- pralemenau. 

Ji atsiduso, nuleido galva ir nu- 
sisukusi žengė toliau. Pajutęs, 


kad mirtį nešantys gniaužtai at- 
sileido, kelias akimirkas laikiau per- 
štintį kaklą. 


-Panele, palaukite!,- tariau sku- 
bėdamas jos link. 

Ji sustojo. 

-Kuo jūs vardu?,- pradėjau aš. 

-Konoko. 


-Konoko, prašau, papasakoki- 
te, kas jums atsitiko. 
Beveik neįžiūrimai nusišypsoju- 
si, ji prabilo: 
-Kadaise dirbau TCTF agente. 
Kartą gavau eilinę užduotį - su- 
sekti ir „neutralizuoti“ kovinio sin- 
dikato veiklą. Tada dar net ne- 
įtariau, kad ši užduotis bus pas- 
kutinė... O viskas prasidėjo įpras- 
tai: lengva treniruotė, apmokanti 
pagrindinių dalykų, ir pirmoji mi- 
sija. Viskas paprasta. Tačiau kol 
aš grūmiausi gamykloje, Sindika- 
tas pagrobė mano draugę ir pa- 
galbininkę. Kai ją pagaliau radau, 
jau buvo per vėlu — Šinatama 
mirė mano akyse. Dabar TCTF 
turi nauja priešą, o Sindikatas 
pajus kerštą, kurio nusipelnė. 
Bet prieš tai aš nusprendžiau iš- 
siaiškinti, kas aš esu iš tikrųjų, 
ir ką TCTF nuo manęs taip slė- 
pė. Pagaliau kai viskas paaiškė- 
jo, Manęs jau laukė lemiama ko- 
, va... Prieš savo brolį... Man ne- 
malonu apie tai kalbėti. 
-Aš suprantu,- šaltai tariau. 
-Visa ši užduotis truko 14 
skirtingų misijų ir „kainavo“ daug 
mirčių. Visi priešai buvo uoliai 
treniruoti kariai. Visi jie šauniai 
kovėsi, bet nežinojo, kokia galia 
slypi manyje. Aš mokėjau apie 
18 akrobatinių triukų, laužimų 
bei specialiųjų smūgių. Kartais 
priešai pasielgdavo labai neap- 
dairiai, puldami mane visi drau- 
ge. Belauždama vienam kaklą, 
sugebėdavau greitai perbėgti ki- 
tų dviejų galvomis. Taip krisdavo 
ir likdavo tįsoti dešimtys geriau- 
siai treniruotų karių. Labai gai- 


la, bet aš buvau pranašesnė ir 
ginklų srityje. Netgi 10, 2032- 
ųjų metų gamybos ginklų. Kai ku- 
rių griaunamosios galios neįsten- 
giu įsivaizduoti netgi dabar... Tur- 
būt sunkiai įspėji, kaip turėjau šo- 
kinėti ir atremti visą akiratį už- 
pildančius sprogimus, nuo kurių 
mirdavo netgi priešų draugai... 
Dabar matai, kokia buvo mano 
gyvybės kaina. Kai kuriose vie- 
tovėse negalėdavau šaudyti, tad 
tekdavo viską daryti slaptai ir ty- 
liai. Žinoma, pastatuose būdavo 
ir nekaltų, nieko neitariančių 
žmonių. Pasigailėdama jų, mai- 
nais gaudavau vertingos informa- 
cijos arba vieną iš penkių daik- 
tų: raudonus arba žalius užtai- 
sus (naudojami užtaisinėti visus 
ginklus), gipo sprėjus (mano gy- 
vybę palaikantis preparatas. Jei 
jo sunaudoju per daug, nejučia 
padidinu savo galias ir imu 
spinduliuoti antgamtinė 
energija), nemato- 
mumo kaukę 
(padaro 


Nani 


mane kurį laiką 
nematoma) ir 
energinį skydą 
(apsaugo mane 
nuo priešų šūvių). 
Bet tai buvo tikra 
kančia, mat kar- 
tais Mane kan- 
kindavo košma- 
riški sapnai, 

kuriuose tu- 
rėjau ko- 
voti su 
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mMatytais priešais, ar išvysdavau 
mirusius draugus. Man teko pa- 
buvoti moderniausiuose pasta- 
tuose, gaudyti hakeri/nindzę su- 
šlapusiais namų stogais, prabė- 
gant pro šalia mirgančias rekla- 
mas, gelbėti užpultą aerouostą 
ar „nardyti“ tarp mirtinai pavo- 
jingų lazerių, kartais pasitaikan- 
čių mano kruviname kelyje... Kas 
kartą, sužinojusi per daug, su- 
tikdavau rimta priešą — prade- 
dant Barbasu, baigiant savo 
broliu Muro... 

Tai pasakiusi, ji nuleido galvą. 
Švelniu jos skruostu riedėjo ma- 
ža, skaidri ašara. Regis, visos ne- 
gandos, visi nusivylimai, mirtys, 
galėtų sutilpti šioje mažoje aša- 
rėlėje. Staiga, išgirdau žingsnius. 
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Net krūptelėjau, kai išvydau būrį 
priešų, su Nindze priešakyje. 
-Tik per mano lavoną,- sušu- 
kau aš ir pašokau. Atsigręžiau at- 
gal. Konoko jau nebebuvo... 
-Mielai!,-nugriaudėjo priešų juokas. 
Aš nežinojau ko griebtis... 
Netikėtai pašokau iš lovos. Mo- 
notoniškai dūzgė ventiliatorius, 
pro atvirą langa krito mėnulio 
šviesa. Pabalusia kakta lėtai sru- 
vo prakaito lašai. Atsistojęs, ap- 
sidairiau. Buvau savo kambary- 
je... Netikėtai pasirodė, kad ant 
stalo kažkas palikta. Kažkas, ko 
aš ten tikrai nepalikau. Priėjęs ar- 
čiau, mėnulio skleidžiamos šviesos 
pagalba, žiūrėjau CD dėžutę. Gal- 
būt, įskaityti kažką būtų ir sunku, 
tačiau per vidurį aiškiai bolavo 
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trys raidės - „ONI“.. 2, 
IENIISTVSL 
Įspūdinga.Graži. Nepakartojama. 
To meto pažiba. 
Susilieti su pele ir klaviatūra. 


„GARSASMUZIKA || 8 
"SIUŽETAS ||| 85 
Seniai svajojau apie kažką panašaus. : 


Kova.Susišaudymai.Šiužetas. 
Beveik tobulas žaidimo 
derinys. Seniai to laukiau, 
bet nė nenumaniau, Kad 
rasiu jau pamieštų bitų 
krivoje... 
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POCGKEI CLUB 


Nintendo pateikia išbaigtą naujos nešiojamos konsolės dizaina ir ... pavadinimą. „N-Gage“ sulaukia vieno 
populiariausių konsolių herojaus, o GBA — vieno pirmųjų anime veikėjo, sukurto daugiau, nei prieš 50 m. 
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IŠDIRBTAS „NINTENDO DS“ DIZAINAS IR PAVADINIMAS 


Niekam ne paslaptis, kad E3 parodos metu kompanija „Nintendo“ 
publikai pristatė negalutinį savo konsolės variantą. Ir štai — tik nese- 
niai ji parodė, kaip iš tiesų atrodys „Nintendo DS“. Kaip matome iš 
paveikslėlio, valdymo mygtukų išdėstymas, kaip ir garsiakalbių bei abiejų 
ekranų, išlieka toks pat, tačiau konsolės korpusas pasikeitė: vietoje 
E3 parodyto pilkos spalvos korpuso dabar matome blizgančio juodojo 
plastiko ir sidabrinės spalvos metalinį, plonesnį ir elegantiškesnį korpu- 
są (ikvėpimo ryškiai sėmėsi iš konkurencinio naujojo „handheldo“, red. 
past). Šoniniai mygtukai padidėjo. PDA vartotojai bus laimingi, sužino- 
ję, kad įrenginyje atsirado naujas lizdas, o „audiofilus“ pradžiugins žinia 
apie tai, kad DS garsiakalbiai dabar groja 16 kanalų garsa. 

Pranešime spaudai, kuris pasirodė Japonijoje, „Nintendo“ taip pat 
patikslino DS technines galimybes, pranešdama, kad dualiniai įrenginio 
procesoriai puikiai susitvarkys su 3D grafika, o „naujai pagamintas 
grafinis varikliukas“ užtikrins „solidų 60 kadrų per sekundę dažnį žaidi- 
muose, pralenkiant N64“. 

Taip pat kompanija pasinaudojo galimybe ir pranešė, koks bus galu- 
tinis naujos konsolės pavadinimas. Po daugelio gandų, kuriuose DS 
buvo vadinamas DGB, EGB, GBE, XGB, GBD, kompanija nusprendė 
savo įrenginį pavadinti ... „Nintendo DS“. „Mes manome, kad šis pa- 
vadinamas tiksliausiai atspindi nešiojamo kišeninio žaidimų kompiuterio 
su „dualiniais ekranais“ idėją“. 

„Nintendo“ prezidentas ta proga apie savo nauja kūrinį kalbėjo tik su 
pasididžiavimu. „Nintendo DS“ pakeis kišeninių konsolių ateitį“,- teigė 
jis. „Dvigubi ekranai, „chato“ funkcijos, „touch screen'as“, belaidžio 
ryšio galimybės, balso atpažinimas — šios savybės pralenks bet ką, 
kas buvo iki šiol“. 

Priminsiu skaitytojams, kad šiuo metu konsolei yra kuria- 

ma apie 120 žaidimų: 20 pačios „Nintendo“ 

ir apie 100 nepriklausomų kū- 

rėjų. „Nintendo DS“ JAV 

ir Japonijoje turėtų pa- 

sirodyti metų pabaigo- 

je, Europoje — 2005 
metų pradžioje. 
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„POCKET“ NAUJIENOS 


„GRAN TURISMO 4 MOBILE“ BUS PS2 PORTAS 


„Gran Turismo 4 Mobile“ naujajam PSP „handheld'ui“ iš esmės 
bus perkeltas „PlayStation 2“ žaidimas „Gran Turismo 4“. Tą pa- 
tvirtino serijos prodiuseris Kazunori Yamauchi. Prodiuseris teigė, 
kad nori palikti tokį patį turinį PSP versijoje, kaip ir „PlayStation 2“ 
žaidime, o šiuo metu kūrėjai „Polyphony Digital“ sprendžia, ka rei- 
kia atlikti, kad PS2 versiją būtų galima žaisti „handheld'e“. „PSP 
yra nešiojama žaidimų mašina, ir žmonės gali manyti, kad ji skirta 
žaisti paprastus žaidimus, tačiau iš tiesų ji turi tokias pačias tech- 
nines galimybes kaip ir PS2", - komentavo Yamauchi. „Kadangi 
mes kuriame GT4 sistemą PS2 techninei įrangai, planuojame ja 
tiesiogiai perkelti į PSP“. Prodiuseris pakomentavo ir bendra žaidi- 
mų kūrimą naujajam PSP „Iš esmės yra du būdai kurti žaidimus 
PSP sistemai. Vienas yra daryti visiškai nauja žaidima, kurio turi- 
nys tikėtina bus ribotas, mat PSP žaidimų kaina nebus tokia dide- 
lė, tad ir kūrimo biudžetas bus mažesnis. Mes naudosime antrą 
metodą, t.y. imsime žaidimą iš pagrindinės sistemos ir efektyviai 
perkelsime jį į PSP techninę įranga.“ 


„Crash Nitro Kart“ daugiau nei prieš 
metus pasirodė visose naujose 
konsolėse, na, o dabar atsidūrė ir 
„N-Gage“ platformoje. „Crash Nit- 
ro Kart“ yra ilgamečio ir labai popu- 
liaraus konsolių žaidimo herojaus 
Crash Bandicoot frančizės lenktynių 
žaidimas, kurtas pagal ta pačia idė- 
ja, kaip ir „Mario Kart“, su ūsuo- 
tuoju santechniku ir jo draugais. 


THIS 15 
HHERE YOU 
LIILL FIND 
ENTRANCES 


Žaidimo esmė paprasta: važinė- 
jate kartingais įvairiose trasose, 
lenktyniaujate su kitais ir rankiojate 
vaisius, kurie suteikia jums ypatin- 
gų pastiprinimų. „Apgreidai“ leidžia 
važiuoti greičiau, atakuoti priešinin- 
kus ir kitais būdais skintis kelią į 
pergalę. Laimėdami lenktynes, at- 
rakinate naujas lokacijas. Taip pat 
galima ne lenktyniauti, o tiesiog pa- 
sivažinėti atrakintose trasose. Pa- 
grindinė žaidimo žvaigždė Crash 
Bandicoot (tikrovėje — sterblinis 
Australijos žinduolis :]) kartingais 
lenktyniauja prieš kitus serijos he- 
rojus. Dėl herojų, tiksliau dėl jų dy- 
džio, kūrėjams galima papriekaiš- 
tauti — jie ryškiai per dideli „N-Ga- 
ge“ ekranui ir uždengia didelę tra- 
sos vaizdo dalį. Taigi važiuojant dau- 
gybei lenktynininkų kartu, vairuoti 
tenka praktiškai iš atminties. 

Valdymas gan patogus. Gerai 
veikia slydimas į kampus (stabdy- 
mas ir sukimas kartu). Puikiai vei- 
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kia kelių klavišų paspaudimas vie- 
nu metu — pavyzdžiui, valdymo ro- 
dyklių ir mygtukų. Paprastuose te- 
Iefonuose taip daryti neišeina, o tai 
labai apriboja valdymo galimybes. 
Žaidimas palaiko keturių žaidėjų re- 
žima per „Bluetooth“ jungtį. Kelie- 
se galima žaisti du režimus — „Ra- 
ce“ ir „Battle Mode“. 

„Crash Nitro Kart“ atrodo ge- 
riau nei originalusis kartingų žai- 
dimas „PSone“ konsolėje, ir tik- 
rai geriau nei GBA versijoje. Spal- 
vos nepaprastai ryškios ir tinka- 


mai atkuriamos šviesesniame 
„N-Gage GOD“ ekrane. Animacija 
maloniai detalizuota, na, o kadrų 
dažnis išties 
aukštas, jei pa- 
lygintume jį su 
kitais „N-Ga- 
ge“ žaidimais. 


DR AKON Ų pokemonų, digimonų ir kitokių, šiandien 
| » nežmoniškai populiarių, japonų ani- 
| macijos veikėjų lavinoje „Sega“ nusprendė prisiminti „anime“ 
| pradžia. „Astro Boy“ yra vienas pirmųjų, prieš 52 metus su- 


" kurtas „anime“ veikėjas, o dabar jis grižta į TV ekranus bei 
pasirodo GBA žaidime. 


GažTaNų 


+. 
TIME! 


Taigi valdydami Astro Boy šiame 
dvimačiame slinkimo žaidime (2D 
scroller) jūs skraidžiojate skirtin- 
gais lygiais, kovojate su daugybe 
I blogiečių ir sutinkate įvairius drau- 
| giškus veikėjus, padedančius jums 
tobulinti savo įgūdžius. Kūrėjai ši 
RPG elementa pavadino „sielų rin- 
kimu“. Jų manymu, ši idėja turė- 
tų leisti dinamiškajį robotą išmo- 
kyti žmogiškų emocijų ir įnešti dra- 
matizmo į siužetą, tačiau iš tiesų 
žaidimo siužetas nelabai supran- 
tamas ir aiškus. Laimei, jis prak- 
tiškai ir nereika- 


lingas, mat jį kompensuoja - >— „ 
pašėlęs žaidimo veiks- (||| ž 


mas; turėsite be per- 
stojo maigyti klavišus + 4 
ir „tvarkytis“ su prie- 


šų ordomis. Tiesa, tai nėra tik ak- 
las šaudymas ir sprogdinimas — 
kovoje yra ir nemažai strategi- 
jos bei taktikos elementų — 
svarbu, teisingai ap- 

skaičiuoti ir laiku 

panaudoti 


specialias ata- 
kas, efektyviai nu- 
kaunant keletą 
priešų. 

Iš tiesų, neapsi- 
gaukite pamatę 
vaikiška žaidimo 
herojų ir lengvabū- 
dišką viršelį. „Astro 
Boy“ turi labai teisin- 
gą sudėtingumo pa- 
skirstyma: žaidžiant 
Ilengviausiu nustaty- 
mu, žaidimas neke- 
lia didesnių proble- 
mų, tačiau aukš- 
tesniuose sunkumo 
lygiuose bus tikrai ne- 


mažai vargo, daug 
mirčių ir pakartojimų. 
Kalbant apie išvaizda, 
„Astro Boy“ tiesiog dvelkia 
nostalgija. Nesvarbu, ar jūs 
smūgiuosite, spardysite, ar 
sprogdinsite rankinę pa- 
tranka, žaidimas puikiai 
perteiks kiekviena ani- 
maciją. Iš 
tiesų, di- 
džiuliai 


bosai, painios bei įdomios aplinkos ir 
fenomenalūs veikėjų modeliai suku- 
ria viena įspūdingiausių „Game Boy 
Advance“ žaidimo išvaizdų. Taigi „ani- 
me“, retro mėgėjai ar tiesiog ieš- 
kantys puikių „sprogdynių“ žaidimo tu- 
rėtų likti labai nustebinti ir patenkinti. 
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IŠBANDYK SAVE 


Kiekvieną dieną: Wwww.games..lt 
Kiekvieną savaitą: Tango TV 
Kiekvieną Mėnesį: visose spaudos platinimo vietose 


EXPERT CLUB 


Siūlome dar artimiau susipažinti su DOOM 3. Pristatome asmeniškai kiekvieną monstra ir bosą, jų silpnąsias ir stipriąsias puses bei 
patarimus, kaip juos įveikti. Taip pat jūsų patogumui visi spintelių kodai vienoje vietoje 
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ZOMBIAI 

Sveikata: daugiausia 150 

Ataka rankomis: 20 
Veržliarakčiu: 20 

Patys silpniausi priešai. Nukausi- 
te greičiau, jei taikysitės į galva (tie- 
sa, kartais tai nepavyks, nes kai ku- 
rie yra jau be galvos). Kai kurie turi 
veržliarakčius. Stori zombiai gali pri- 
imti daugiau žalos, o degantys zom- 
biai yra greitesni. Į žaidimo pabaigą 
jų atakų mažėja. 


ZOMBIAI-KARIAI 
Sveikata: daugiausia 110 
Kulkosvaidis: 3 per kulką 
Pistoletas: 4 per kulką 
Šratinis šautuvas: 24 (3x8) 
Daug pavojingesni už paprastus 
zombius. Turi lengvus ar vidutinius 
ginklus, gan greitai juda, dažnai nau- 
dojasi aplinkos priedangomis. Apie 
jų buvimą galima suprasti iš keisto 
mMmurmėjimo. Kartais zombiai-kariai 
turi skydus, tada būtinai reikia tai- 
kytis į galva ir naudoti priedanga. 
Šie priešai dažnai pasirodo pirmuo- 
se dviejuose žaidimo trečdaliuose. 


IMPAI 


Sveikata: 130 
Ugnies kamuolys: 12 
Ugnies kamuolio sprogimas: 5 
Sprogimo spindulys: 50 
Šuolio ataka: 8 
Nagai: 8 

Seni - geri „Doom“ impai. Dabar 
lenda iš visų įmanomų ir neįmanomų 
skylių. Dar ir moka šokinėti. Kovai nau- 
doti sena ir patkrintą „strafe'n'shoot“ 
metodą. Jų ugnies kamuoliai dabar 
dar ir sprogsta, tad, ir nepataikę, gali 
daryti žalą. Jų trajektorija arkinė, tad 
galite pasislėpti po žemomis lubomis 
ar nuolaužomis. Dažnai impa galima 
nukauti vieninteliu šratiniu šoviniu, pa- 
taikius tada, kai jis teleportuojasi. Im- 
pus sutiksite viso žaidimo metu. 


mia anais is 


DOOM 3 IŠ ARČIAU 
MONSTRAI 


DVIGALVIAI 
Sveikata: 80 
Nagai: 6 
Šuolio ataka: 16 

Dvigalviai monstrai atakuoja tik į 
kojas. Nuspėti, kad šalia yra toks 
padaras, galima iš kriuksėjimo, pa- 
našaus į kiaulės, ir staigaus jų nagų 
caksėjimo į grindis. Jie greiti, bet 
nesunkiai krenta, tereikia tik palauk- 
ti, kol priartės, tada užteks vieno 
šūvio iš šratinio šautuvo. 


ŠMĖKLOS 
Sveikata: 130 
Nagai: 8 
Artima ataka: 8 

Sugeba staigiai teleportuotis. Pa- 
gal garsą spręsti apie jų buvimą la- 
bai sunku, jis panašus į aplinkos sklei- 
džiamus garsus, ypač automatinių 
durų vėlesniuose lygiuose. Geriau- 


sia, be abejo, žudyti tada, kai jie te- 
Ileportuojasi. Nors negalingi, be ga- 
lo greiti ir pavojingi. 


TRAITAI 
Sveikata: 20 
Šuolio ataka: 20 
Ikandimas: 8 
Sprogimas: 50 
Sprogimo spindulys: 100 

Vorai - demonai, puolantys bū- 
kitės ir leiskite kontrolinius šūvius į 
vietas, iš kurių gali išlįsti šie voragy- 
viai. Lengva išskirti iš aplinkos jų 
šnypščiantį garsa ir galūnių kaleni- 
mą. Jei turite dvasių kuba, šie vo- 
rai tampa vertingu resursu — kubą 
staigiai pakrausite. Visada įsitikinki- 
te, kad nudėjote juos visus, nes šie 
padarai gali pulti net iki keturių at- 
skirų bangų. 


TIKAI 


Sveikata: 20 

Sprogimas: 50 

Sprogimo spindulys : 100 
Greitesni ir toliau šokinėjantys vo- 

rai. Ryškiausias skirtumas nuo trai- 

tų — lenda tik iš sienų ir daug di- 

desnėmis bangomis. Didžiausia ti- 

kų banga laukia grįžus į Delta Com- 

plex iš pragaro. 


KETURKOJAI DEMONAI 
Sveikata: 220 
Artima ataka: 10 

Nors daroma žala nelabai didelė, 
jų ataka numeta per visą kambarį. 
Galima nuspėti pagal monstriška krio- 
kima, tada išsitraukti galingiausia to- 
liašaudį ginkla ir bandyti neleisti jiems 
priartėti. Bet kokia kaina venkite būti 
įvaryti į kampa. Šie demonai pasiro- 
do iki pusės žaidimo. Galbūt reikia 
dėkoti id, o galbūt ir ne, kad neidėjo 
nematomos šio padaro versijos 
(Spectre iš ankstesnių žaidimų). 


PRARASTOS SIELOS 
Sveikata: 20 
Artima ataka: 12 
Iškrova: 12 

Ypatingai sunku pataikyt. Skleidžia- 
mas garsas toks, tarsi klyktų mo- 
teris — iš garso lengviau nuspėsi- 
te, ar dar liko nenukautų sielų, nes 
visas jas pamatyti sunku. Geriau- 
sias momentas šauti — per jų iš- 
krovos ataką. 
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SKELETAI 
Sveikata: 272 
Raketa: 10 
Raketos sprogimas: 10 
Raketos sprogimo spindulys: 30 
Nagai: 16 
Artima ataka: 16 

Šie skeletai skleidžia unikalų spie- 
gima. Geriausia šaudyti į jį iš atstu- 
mo su plazminiu ginklu, kuris kartu 
sunaikins ir raketas. Kai prisileidi jį 
arčiau, jis pradeda muštis labai išju- 
dindamas taikiklį. Skeletai pradeda ro- 
dytis ant vienbėgio geležinkelio tilto. 


DIDŽIAGALVIAI DEMONAI 
Sveikata: 200 
Ugnies kamuolys: 12 
Ugnies kamuolio sprogimas: 5 
Ugnies kamuolio sprogimo spin- 
dulys: 48 
Artima ataka: 20 

Skraidantys didžiagalviai demonai 
dabar mažesni ir greitesni. Jie vi- 
siškai neskleidžia garso, tad sunku 
nuspėti, kur jie yra. Dažnai, jei ma- 
tote toli vieną tokia galva, ji gali būti 
skirta tam, kad nukreiptų jūsų dė- 
mesį nuo kitos, kurios negalite ma- 
tyti, tad verta pasisukioti aplink. Ge- 
riausia juos nukauti atsistojus už 
tarpdurio, ir laukti, kol jie atskris. 


ZOMBIAI SU PJŪKLAIS 
Sveikata: 125 

Pjūklas: 15 
Stūmimas/spyrimas: 12 
Artima ataka: 20 


SARAS NSSTSTTOREAOTT SNS 


Nors labai agresyvūs, šie zom- 
biai kartais mėgsta išsigasti ir pa- 
bėgę pasislėpti kelioms sekundėms, 
kai į juos šaudote iš greitos ugnies. 
Tiesiog laikykitės nuošaliau ir „iškū- 
renkite“ juos iš slėptuvių. 


KOMANDOSAI 
Sveikata: 225 
Artima ataka: 12 
Automatas: 20 
Smūgis /spyris: 12 
Čiuptuvas: 12 

Pagrindinis jų atakos metodas 
— bėgti į jus visu greičiu ir 
daužyti, taip pat gali atakuoti 
čiuptuvu iš vidutinio nuotolio. 
Čiuptuvo lengvai išvengsite, 
slinkdami į dešinę. Daug pavojin- 
gesni yra komandosai su grandini- 
niais automatais. Šių atakų galima 
išvengti „streifinant“ pirmyn-atgal, 
„Chaingun'ai“ nėra taiklūs. 
Komandosai mėgsta patruliuoti 
savo vietovėse, tad galima 
nepastebimai pasėlinti už jų. 


CHERUBINAI 


Sveikata: 50 
Nagas: 5 
Šuolio ataka: 15 
Artima ataka: 20 

Patys nemaloniausi priešai, brrr. 
Apie juos tikrai nuspėsite iš kūdikio 
klyksmo ir vabalų sparnų zyzimo. Jie 
keliauja išskaidytais būriais — jei pa- 
matėte vieną, būtinai kažkur neto- 
liese jų bus daugiau. Cherubinai 
mėgsta sukiotis prie Mankubų. 


MANKUBAI 
Sveikata: 1000 
Raketa: 20 
Raketos sprogimo žala: 20 
Raketos sprogimo spindulys: 40 
Trypimas: 40 

Trys mankubai pirma kart pasiro- 
do kaip sub-bosai Recycling Sector 
vietovėje. NEBANDYKITE kovoti su 
jais iš artimo nuotolio, nebent esate 
ypatingai įgudęs. Pirma karta susiti- 
kę su jais, būtinai pasinaudokite duo- 
ta priedanga. Praeina kiek laiko, ir 
tik tada mankubas jus pamato bei 
pradeda šaudyti. Pasinaudokite šiuo 
laiku ir paleiskite kiek spėsite raketų. 
Apie mankuba galima nuspėti iš gar- 
so, panašaus į skleidžiamą varlės. 


ARCH-VILAI 


Sveikata: 425 
Nagai: 12 
Ugnies siena: 20 
Deginimas: 20 

Arch-Vilų sugebėjimas iššaukti im- 
pus, dvigalvius monstrus ir šmėklas 
nebe apribotas mirusiais kūnais mū- 
šio lauke, kaip tai buvo praėjusioje da- 
lyje (na, trečiame žaidime lavonai vis 
tiek sudega). Dar blogiau, vėliau jie pra- 
dės iššaukinėti rimtesnius padarus: 
mankubus, skeletus, netgi pragaro r:- 
terius. Geriausia pradžioje nekreipti 
dėmesio į iššauktus padarus ir steng- 
tis kuo greičiau nukauti paųį arch-vilą. 
Jei turite BFG — pats laikas juo pasi- 
naudot, nes jis pradės „pumpuot“ ga- 
lybę pragaro riterių. Taip pat verta iš- 
leisti dvasios kubo ataką, jei jis paruoš- 
tas. Tačiau geriausia yra, jei žinote, 
kada jis pasirodys, atsidurti prie pat jo 
teleportavimosi vietos ir iškarto pra- 
dėti jį pjauti grandininiu pjūklu — arch- 
vilai nuo jo krenta tikrai greitai. 
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į KIBERDEMONAS 


Sveikata: 4000 

Trypimas / trenkimas: 400 
Raketa tiesiogiai: 40 

Raketos sprogimas: 40 
Raketos sprogimo spindulys: 40 

Ištikimas savo pirmtakams, Kiber- 
Demonas, yra baisiai didžiulis ir vis 
dar turi savo masyvų raketsvaidį. Taip 
pat mėgsta ant jūsų užminti, jei esa- 
te šalia. Dar blogiau, arenos centre 
yra pragaro skylė, portalas, kurį jums 
ir reikia sunaikinti. Iš jo lenda impai, 
dvigalviai monstrai, šmėklos ir pade- 
da savo kibernetiniam bosui. 

Kovos taisyklė viena — KiberDemo- 
nas gali būti pažeistas tik dvasios ku- 
bu. Monstrų būrių turėtų užtekti pa- 
krauti kubui, o kai jis paruoštas, šau- 
kite į bosa ir bekite į šona bei kartoki- 
te procesą. Būkite atsargus, neikris- 


"kite į pačia pragaro skylę ar arenos 


kraštą. Sveikatos papildymų arenoje 
NĖRA. Visą ją gausite iš pačio de- 
mono, karts nuo karto šaudami iš 
kubo. Galiausiai Demona nuversite. 


PRAGARO RITERIAI 
Sveikata: 900 
Plazmos kamuolys: 30 
Plazmos kamuolio sprogimas: 45 | 
Plazmos kamuolio sprogimo spin- | 
dulys: 120 | 
Trenkimo sprogimas: 100 
Trenkimo sprogimo spindulys: 20 | 
Nagai: 25 
Ikandimas: 30 
Nė negalvodami šaukite į jį su pil- Į 
nai pakrautu BFG, tiesa, pragare Į 
iš pat pradžių jo neturėsite. Plaz- | 
mos kamuolių reikia išvengti bet ko- | 
kia kaina. Laimei, jie negali kaip im- į 
pai laipioti sienomis ar šokti ant jū- Į 
sų. Jei neturite ir dvasios kubo, pa- į 
leiskite į darba grandininį automata | 
ar plazminį ginklą. Pirmus du sutik- | 
site, kai tik pakliūsite į pragarą, tad į 
būkite pasiruošę. 


SABAOT 

Sveikata: 1750 

Artima kova: 40 

BFG: 200 

BFG sprogimas: 100 
Sprogimo spindulys: 150 

Sabaot atakuos jus CPU kom- 
plekso pabaigoje. Didžiulis seržan- 
tas Kelly su tanku kūno apačioje. 
Kovos laukas — platforma, ap- 
supta bedugnės, o kampuose at- 
siveria keturios didžiulės kolonos, 
paleidžiančios elektra, kuri 
duos LABAI daug žalos, jei 
priartėsite. Seržantas šia 
platforma važinėja aštuoniu- 
ke ir bando jus pervažiuoti, 
smūgiuoti kibernetine ran- 
ka, o blogiausia, kad turi 
BFG (Big F* * * * *G Gun] su 
neribota amunicija! Iš jo jis 
šaudo kas penkias sekun- 
des. Pataikius vienai atakai — 
mirtis akimirksniu. Na, bet 
jei atidžiai peržiūrėjote dis- 
kus bazėje, sužinojote, kad 
BFG galima nugalėti, nai- 
kinant jo šūvius prieš pa- 
taikymą. 

Mūšis intensyvus. Ne tik 
turite vengti paties Sabaot, 
laikytis atokiai nuo elektrinių 
kolonų, turite nušauti BFG 
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I sprogimus, kol jie nepataikė į jus. 
I Tiesiog judeėkite ir stebėkite du- 
I ris arenos šonuose, už kurių yra 


šarvų ir sveikatos — jų tikrai rei- 
kės. Tiesiog nenustokite judėti. 
Taip pat galima išvengti ir BFG 


|! šūvių. Apšaudykite seržantą krū- 


va raketų ir / arba plazmos, ir 


| jis anksčiau ar vėliau nustos ju- 
I dėti. Tada galima jį pribaigti tuo 
pačiu jo ginklu. 


VAGARY 
Sveikata: 1300 
Žnyplės: 12 
Artima ataka: 12 
Objektai: 12 

„Spider Mastermind“ iš pirmų- 
jų „Doom“ reinkarnacija. Pirma- 
sis bosas iš esmės yra daug di- 
desnis ir galingesnis traitas. Va- 
gary atakuoja žnyplėmis ir nau- 
doja psichokinezę, kurios pagal- 
ba numeta jus ant aštrių koko- 
nų, Išmėtytų ant žemės. Pagal 
kokonus galima atspėti, kad kaž- 
kur netoli yra vagary. Atakuokite 
iš automato (ar grandininio auto- 
mato, jei radote tokį ir turite amu- 
nicijos), laikykitės atokiau nuo jos 
ir stenkitės išvengti psichokineti- 
nių atakų. Vėliau ją įveikti bus 
lengviau, nes turėsite galinges- 
nius ginklus. Pasinaudokite trai- 
tais, užkraukite dvasios kuba ir 
tiesiog paleiskite į ją. Užteks net 
ir plazminio šautuvo, jei norite 
pataupyti galingesnius ginklus. 

Kaip bosas vagary pasirodo 
Alpha Labs, o dar kelios užpuls 
Marso urvuose. 


SARGAS 
Sveikata: 800 
Galva: 30 
Trenkimas: 20 
Trenkimo sprogimas: 20 
Trenkimas į žemę: 20 
Iškrova: 30 

Nelaimei, jo stora oda visiškai 
nepralaidi jokiems ginklams, tad 
tiesiogiai pulti nėra prasmės. Su- 
naikinti Sarga galima per jo pa- 
kalikus, ieškotojus, ku- 
riems jis įsako sekti jus 
mūšio metu. Jei patys ne- 
sugalvosite, dvasios ku- 
bas,nurodys jums, kaip 
elgtis mūšio metu. Ieško- 
tojai jūsų neatakuoja, tik 
sklando aplink, kad Sar- 
gas galėtų jus pamatyti. 
Pradėkite į juos šaudyti 
automatu ar „chaingun'U“, 
tuo pat metu laikydamie- 
si atokiau nuo Sargo ir 
vengdami jo atakų. 

Nužudžius juos visus 
(apie penkis], Sargas sustos jų 
gaminti, tad tai jūsų šansas ata- 
kuoti. Generuojant ieškotojų, virš 
jo galvos švies energijos kamuo- 
lys, į kurį iškart taikykitės su ga- 
lingiausiu ginklu — raketomis ar 
BFG. Jei baigsis amunicija, ko- 
vos lauke jos galima pasirankioti — 
daugiausia aplink keturias uolie- 
nas. Tokį procesa reikės pakar- 
toti keletą kartų: venkite Sargo 
atakų, naikinkite ieškotojus, šau- 
kite į šviečiančia sferą. 


Spintelių kodai 


Spintelės numeris Kodas 
001 396 
003 483 
009 752 
013 586 
017 347 
023 531 
038 409 
039 102 
047 123 
048 128 
049 123 
054 (Komunikacijos) 246 
054 (Geležinkelis) 142 
063 972 
064 651 
078 364 
079 364 
103 259 
104 579 
a 538 
114 715 
116 (Delta 2 pietūs) 972 
116 (Delta 2 šiaurė) 624 
Šu BA 624 
213 371 
317 841 
386 836 
387 836 
452 71 
666 372 
669 468 


Martian Buddy spintelės 0508 


a 


GTA Vice City 

Cherry Popper Factory 

Kaip pardavinėti ar atidavinėti ten 
tuos ledus? 

Vytenis 

Nusipirkus Iedainę, įsėsk į leidai- 
nės automobilį ir nuspausk "sig- 
nalo" mygtuka. Tuomet šone atsi- 
radęs indikatorius pradės skaičiuo- 
ti žmones, kuriems pardavei |e- 
dus. Juos parduoti galėsi važynė- 
damas po miestą. Susidomėję 
žmonės patys prieis. 


Hitman 2 

St. Petersburg Takeout 

Kaip pereiti šią misiją? 
Martynas, Jurbarko raj. 
Pasiimkite ginklus, šovinius, kurie 
yra dėžėje nr. 137, tada pakilki- 
te eskalatoriumi ir judėkite į kai- 
rę. Atsargiai - patrulis! Stenkitės 
nieko neužmušti. Kambaryje kai- 
rėje bus durys į kanalizaciją. Ka- 
nalizacijoje visa laika laikykitės kai- 
rės. Kai rasite kopėčias, užlipkite 
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jomis, bet iš pradžių apsidairyki- 
te, o ne iššokite iš karto. Palauki- 
te kol priekyje esantis kareivis pra- 
dės judėti, tada greit išlipkite ir 
išokite į greta stovintį sunkvežimį. 
Būkite nuolat pritūpęs, kol esate 
sunkvežimyje. 

Sunkvežimis atveš prie jums rei- 
kalingo pastato. Dabar reikia kuo 
greičiau ir nepastebimiau papul- 
ti į pastatą per užpakalinį įėjima. 
Tada - greitai į ketvirtą aukštą 
(ten vaikštinėja kareivis, todėl el- 
kitės tyliau). Raskite kambarį su 
atvirais langais ir pasiruoškite 
šaudyti iš snaiperinio šautuvo. 
Diana pasakos, kaip atrodo ge- 
nerolas, bet jos neklausykite, ji 
apibūdina ne tą žmogų. Jums 
reikia nušauti vyra prie lango kai- 
rėje. Tada tyliai eikite iš pasta- 
to. Naudokite žemėlapi ir neuž- 
šoksite ant patrulio. Lauke slėp- 
kitės už šiukšlių, o kai pro šalį 
važiuos sunkvežimis, įšokite į ji 
ir tada - atgal į kanalizaciją. Jo- 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


Sav: MaRv JAN! 


je bėkite visa laika į dešinę ir pa- 
pulsite į stotį. Pribėkite prie 
traukinio. Viskas. 


Desperados: 

Wanted Dead or Alive 

09 misija 

Kaip reikia padėti pabėgti žmo- 
gui, kuris yra surištas ir jį stebi 
sargybinis? Jei jis ką nors įtaria, 
žaidimas baigtas. 

Aldas, Raseinių raj. 

Palaukite, kol vienišas sargybinis 
į vakarus nuo arklių nueis link va- 
karų. Cooper turi sekti jį iš nuga- 
ros ir metęs iš peilio užmušti. Nu- 
tempkite jo kūna, paslėpkite ma- 
žame slėnyje žemėlapio šiaurės 
vakaruose. Grįžkite prie likusios 
grupės, tada visi laukite slėnyje 
arklių. Cooper turi nupjauti virvę, 
kuri blokuoja priėjimą prie arklių. 
Paimkite balnus nuo tvoros, už- 
dėkite ant arklių ir nuveskite juos 
į slėnį. Pakartokite tai, kol visus 
arklius nuvesite. Likusi grupė tu- 
rėtų būti ant arklių, o Cooper gel- 
bėti kalinį. Cooper turi palaukti, kol 
visi aplink laužą nusisuks į kitą pu- 
sę, tada išlaisvinti kalinį ir greitai 
ji „Išjungti“. Tada nunešti į tą patį 
slėnį ir palikti ten. 
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Spider Man The Movie 

Prie metro su Šokeriu 

Niekaip negaliu užmušti Šokerio, 
kaip tai padaryti? 

Gytis, Vilnius 

Iš tikrųjų Shokeris nėra sunkesnis 
nei koks nors paprastas kareivis. 
Kuo arčiau jo eisite tuo pavojinges- 
nis jis bus. Taip pat jis iššaus daug 
elektros spindulių, jei būsite toli nuo 
jo. Geriausia akimirka jam smogti, 
kai jis padaro whirl-wind ataką, kuri 
jus įsiurbs ir sužeis. Kai jis užbaigs 
smūgi, bus gana apsvaigęs, todėl 
tai geras metas jam padaryti gra- 
žią „combo“ ataką. 

Max Payne 2 

2 misija 

Nerandu ginklo ligoninėje. 
Adas, Kauno 

Išeikite iš palatos ir sukite į dešinę. 
Pereikite kelis kabinetus ir atsirasi- 
te prie chirurginio kabineto. Šalia la- 
vono ant žemės bus ginklas. 


True Crime: Streets of LA 
Pats galas 

Kaip nukauti Korėjos armijos ka- 
pitoną prie laužo aerouoste? 
Cheater of Cheaters, Elektrėnai 
Čia nereikia jokio perėjimo. Pa- 
prasčiausiai stenkitės atblokuoti 


generolo smūgius ir laikykitės to- 
liau ugnies, taip, kaip prisilietus 
jums sumažės gyvybės. Naudoki- 
te visas išmoktas kombo atakas, 
permetimus arba smūgius. 


Tomb Raider Angel of Darkness 
4 lygis 

Kaip ši lygi pradėti, veiksmas 
vyksta kažkokiame muzikos kam- 
baryje? 

Valdas, Klaipėda 

Pradėsite nuo pokalbio. Nelabai 
svarbu, ką sakysite. Jei būsite 
nemandagus, Covier neduos La- 
rai užrašų knygutės, tačiau ją 
galima pasiimti iš virtuvės - ji 
paslėpta spintelėje į dešinę nuo 
durų. 

Po pokalbio greitai bėkite į vir- 
tuvę, paimkite vyno butelį, tada 
patyrinėkite mažą lempa dešinė- 
je ir paimkite deimantinį žiedą. 
Tada apieškokite stalo stalčių pi- 
liulėms. Kitų daiktų ieškoti ne- 
reikia - nieko nėra. Eikite kori- 
doriumi ir pro duris. 


Devastation 

Paskutinis lygis 

Kaip nugalėti bosą? 

Julius, Šakiai 

Pirmiausia išvalykite teritorija, 
kad liktumėte vienas prieš vieną. 
Grįžkite į bazę, arba leiskite būti 
nužudomas, pasiimkite didelį gin- 
klą, mažiausiai puolamąjį šautu- 
vą, tik ne snaiperį ar rankinius 
ginklus, šratiniai taip pat netin- 
ka. Taip pat paimkite granatų. Dvi- 
gubas Tiko bus geras. Taip pat 
reikės lazerinio ginklo. 

Lipkite į pastatą šalia jo (tas, 
kur su antena) ir paleiskitę ka tu- 
rite. Dažnai galima išlisti iš už 
krašto atakai ir pačiam likti ne- 
pažeidžiamam. Tiesiog iššaudyki- 
te viska, stenkitės pataikyti kuo 
daugiau į galvą, kai nusileis sky- 
das. Kai bosas „numirs“ ir rege- 
neruosis, šaukite į blykčiojantį 
daiktą iš lazerinio ginklo daug kar- 
tų. Kai ji pakankamai pažeisite, 
jis teleportuosis ir pradės rege- 
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neruoti „komanderį“ vėl. Tad vėl 
atakuokite iš lazerio, ir galiausiai 
kai jis regeneruosis, bus kažkiek 
mutavęs. Tada šaudykite tokia 
tvarka: smūgiuokite į galvą, tada 
į galvą ir į rankas, dar didesnį 
smūgį į galva, rankas ir nuga- 
rą,tada vėl į nugara ir apdaužyki- 
te visą. Po tokių sekų jis turėtų 
sprogti. 


Broken Sword 2 

Pirmas kambarys 

Kai nulipu laiptais (ten yra 2 du- 
rys), nebežinau, ką daryti. Kaip 
tą vietą pereiti? 

Dovydas, Panevėžys 

Reikia atrakinti kaires duris rak- 
tu. Raktą rasite savo inventoriu- 
je, vazelėje, kuria paėmėte iš ra- 
šomojo stalo. Nusileidęs laiptais, 


ZEI == 558 [FS £—0s5s=) 


paimk laikraštį. Atidžiau apžiūrė- 
jęs ji, rasi banko sąskaitą. Pa- 
skambink Liboneau ir susitark su 
juo susitikti kavinėje. 


Perimeter 

Kaip padaryti, kad neskilinėtų 
žemė? 

Kasparas 

Jei kalbi pie Swarm išsiveržimus iš 
po žemių, tai jų teritorijoje reikia sta- 
tyti savo pastatus. 


Prince of Persia: 

The Sands of Time. 

8376 žaidimo 

Kaip pereiti vietą, kai prieš jums 
įkišant durklą į laikrodį, viziris nu- 
bloškia jus 

į kambarį su daug durų. Kaip su- 
rasti princesę? 

GmR 

Visų pirma atsidursite kambaryje 
su septyniomis durimis. Pastaba: 
visos durys sunumeruotos prieš 
laikrodžio rodyklę! Pirmos durys 
iš dešinės bus Nr. 1, o pirmos iš 
kairės — Nr. 7. Tai štai, iš pra- 
džių eikite pro duris Nr. 4, išeisi- 
te pro Nr. 6. Toliau pro Nr. 1, 
išeisite pro Nr. 3. Po to pro Nr. 
D, išeisite pro Nr. 2 ir pagaliau 
eikite pro Nr. 7 duris. Taip jūs 
atsidursite antram aukšte, bet čia 
jau bus 9 durys! Durų numeraci- 
ja išlieka tokia pati. Eikite pro Nr. 
6, išeisite pro Nr. 3. Toliau pro 
Nr. 1, išeisite pro Nr. 9. Galiau- 
siai įeikite pro Nr. 5 ir čia jūs ra- 
site princesę. 


„Tony hawk's pro skater 4“ 

Zoo 

Kaip patekti į akvariumą? 

Rytis, Kaunas 

Iš tikrųjų akvariumą atidaryti la- 
bai paprasta, bet tam reikės įveik- 
ti nedidelę užduotį. Jei gerai pa- 
sižvalgysi, netoli užkandžių baro 
pamatysi dramblį. Užšok ant už- 
kandėlės stogo ir pračiuožk 
dramblio nugara. Tada dramblys 
išsigandęs išdauš tau praėjimą į 
akvariumą. 


DOOM3 
Paspaudę Ctrl+Alt+> žaidimo metu atidarykite konsolę. Veskite ko- 
mandas ir aktyvuokite kodus: 


Komanda — efektas 

com. showfps 1 — įjungia kadrų per sekundę skaičiavimą, kad ta 
išjungtumėte veskite ta patį su reikšme O. 

doomhell — persikelti į paskutinį lygi 

freeze — sustabdo veiksmą ekrane 

g. showplayershadow 1 — įjungia žaidėjo šešėlį 

give all — visi ginklai, amunicija, šarvai, sveikata 

give ammo — maksimali amunicija 

give berserk — berserk režimas 

give health — maksimali sveikata 

give keys — visi reikalingi raktai 

give pda — PDA ir videodiskai šiame lygyje 

give weapon. bfg — gaunate BFG 

give weapon. chaingun — gaunate grandinini ginkla 

give weapon chainsaw — gaunate grandininį pjūkla 

give weapon. machinegun — gaunate automatą 

give weapon. plasmagun — gaunate plazminį ginkla 

give weapon. rocketlauncher — gaunate raketsvaidį 

give weapon. shotgun — gaunate šratinį šautuvą 

god — nepažeidžiamumas 

kill — savižudybė 

killmonsters — visi monstrai žūna 

map testmaps /test. box — testinis žemėlapis 

map testmaps /test. boxstack — testininis žemėlapis su dėžėmis 
map testmaps /test. lotsaimps — testinis žemėlapis su impais 
noclip — ėjimas kiaurai sienas ir skridimas 

notarget — nematomumas daugumai monstrų 

pm. thirdperson 1 — trečiojo asmens vaizdas 


BESIEGER 

Debug režimas: 

Žaidimo metu spauskite =, tada veskite „debug 1“. Po to paspaudus 
= galima vesti šiuos kodus: 


Efektas — kodas 

Nepažeidžiamumas — Invulnerability <O ar 1> 

Laiko greitis, O yra normalus — DayTimespeed <0-10000> 
Sukurti nurodyta dalinį — CreateUnit <vardas> 

Parodyti visus dalinius iš tos raidės — CreateUnit <raidė> 


GORKY ZERO: BEYOND HONOR 
Žaidimo metu spauskite Tab ir pasirinkite kompiuterį. Paspauskite 
kartu gO (nulis), tada veskite kodus: 


Efektas — kodas 

Dievo režimas — 5332 

Greitas kompiuterių skenavimas — 9123 
Daugiau žalos priešininkams — 2354 
Daugiau sveikatos — 8216 

Visi ginklai — 2352 

10076 taiklumas — 4616 

Dvigubas vaistinėlių efektas — 6235 
Neribota amunicija — 2695 


Negirdimas — 4982 
Nematomas — 8892 
Pilna sveikata — 4003 
Visi kiti daiktai — 4828 


GROUND CONTROL 2: OPERATION EXODUS 
Žaisdami dukart spauskite = ir iškvieskite konsolės langa. Veskite kodus: 


Efektas — kodas 
Nepažeidžiamumas — godmassive 
Atrakintos visos misijos — gomassive 
Parodyti kardų seką — fps ar fps2 


ONI 

Pastaba: reikia redaguoti žaidimo faila, susikurkite atsarginę kopija. 
Panaudokite „hex editor“, redaguoti persist. dat failui žaidimo katalo- 
ge. Eikite į „hexadecimal offset 544“, pakeiskite $02 ar $06 vertę 
toje vietoje į 507. Išsaugokite faila ir pradėkite žaidimą. Paspauski- 
te F1, kad įeiti į dienoraštį, tada veskite kodus. 

Kad paleisti kodus be „hex editor“, veskite viską dienoraštyje, tada 
aktyvuokite kodus. 


Efektas — kodas 

Nepažeidžiamumas — liveforever 

Vieno šūvio nužudymai — touchofdeath 
Negali nukristi — canttouchthis 
Amunicija ir sveikata — fatloot 

Dūžtantys objektai — glassworld 

Laimėti lygi — winlevel 

Pralaimėti lygi — loselevel 

Super amunicija — superammo 

DI kontroliuojami veikėjai kovoja tarpusavyje — reservoirdogs 
Spec ginklų režimas — roughjustice 
Galios režimas — chenille 

Godzilos režimas — behemoth 

Fists Of Legend režimas — fistsoflegend 
Ultra režimas, sunkesni priešai — kilimeguick 
Slo-mo režimas — carousel 

Didelių galvų režimas — bighead 

Mini režimas — minime 

Atstatyti sveikatą — elderrune 

Kloaka — moonshadow 

Ginklų rakinimas — munitionfrenzy 


SILENT STORM 

Pastaba: reikia redaguoti žaidimo faila, susikurkite atsarginę kopiją. 
Teksto redaktoriumi atsidarykite „autoexec.cfg“ failą „cfg“ kataloge 
žaidimo direktorijoje. Pridėkite šia eilutę failo pabaigoje: 
wirbelwind 

Pradėkite žaidimą, spauskite = ir konsolėje veskite kodus: 


Efektas — kodas 

Nepažeidžiamas būrys — godmode [0 ar 1] 

Junginėti dirbtinį intelektą — game noai [0 ar 1] 

Visi permatomi pakrovus žaidimą — i am, an. alien [0 ar 1] 
Nustatyti būrio narių lygį — setxpievel [lygis] 

Parodyti visus priešus ir NPC — cheat. showall [0 or 1] 
Duoti nurodytą daiktą — getitem [1-489] 


DEVASTATION 
Spauskite Tab ir konsolėje veskite kodus: 


Efektas — kodas 

Dievo režimas, visi ginklai, 1 0000 — dopefish 
Dievo režimas — god 

999 amunicijos — allammo 

Skrydžio režimas — fly 

Kiaurai sienas — ghost 

Išjungti skrydi ir kiaurai sienas — walk 

Lygio pasirinkimas — sptravel <lygio pavadinimas> 
Visi ginklai ir daiktai — postal 

Didelių galvų režimas — bigheads 

Nykštukų režimas — midgets 


HARDWARE CLUB — in 


Naujausi žaidimai jau neišsiten- 
ka viename - dviejuose kom- 
paktuose, dažniausiai prireikia 
keturių, penkių ar net šešių. To- 
kiu atveju leidėjai numato ir ki- 
tą variantą - DVD diską. Ką 
reiškia tos trys raidės? 
Pradžioje DVD buvo šifruoja- 
ma kaip skaitmeninis vaizdo dis- 
kas (Digital Video Disc), tačiau 
vėliau, priėmus sprendima dėl 
išplėstų funkcijų, tas pačias 
raides imta vadinti kitaip 


— skaitmeninis univer- p. 


salus diskas (Digital 
Versatile Disc). DVD 
diskas yra tokio pačio 
fizinio dydžio kaip ir 
įprastas CD, tačiau 
dėl padidinto įrašo tan- 
kio pasižymi didesne 
duomenų talpa. 

Pagrindinė DVD atsi- 
radimo idėja buvo siekis 
pagaminti tokį informa- 
cijos nešėją, kuris vie- 
nodai sėkmingai tiktų ir 
garso, ir vaizdo, ir kom- 
piuterinei technikai. Apie 
DVD formato vystymą 
1995 metais oficialiai pareiš- 
kė 10 kompanijų („Hitachi“, „JVC“, 
„Matsushita“, „Philips“, „Pioneer“, 
„sony“, „Thomson“, „Time War- 
ner“ ir „Toshiba“) grupė. 0 1997 
metais šio susivienijimo pagrindu 
buvo įkurtas DVD forumas - vi- 
siems atvira organizacija, šiuo 
metu vienijanti virš 200 narių. Pa- 
grindiniai organizacijos tikslai: DVD 
formato vystymas ir tobulinimas, 
suderintų specifikacijų išrinkimas, 
veiklos licencijavimas. 


DVD TECHNOLOGIJOS 
PRIVALUMAI 
Šiandien DVD jau paplitusi, patikrin- 
ta ir tuo pat metu sparčiai besivys- 
tanti technologija. 

Svarbiausi privalumai: 

- aukštos kokybės garso ir vaiz- 
do įrašymas bei atkūrimas realiame 
laike; 

- efektyvus darbas su kompiuteri- 
ne vaizdo ir garso informacija; 


- disko talpa iki 4,7 GB rašant į 
viena sluoksni ir iki 8,5 GB dvisluoks- 
niam rašymui; 

- galimybė įrašyti informacija į 
du sluoksnius kiekvienoje pusėje 
(gamyklinis įrašas siekia'18 GB); 

- vieninga UDF failų sistema; 

- galimybė įrašyti ir perrašyti DVD 
diskus; 

- suderinamumas su standarti- 
niais CD diskais (dėl geometrinių mat- 
menų atitikimo). 
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PIRMIEJI DVD FORMATAI 
Pradžioje jie buvo trys: 

1. DVD-ROM, naudojamas infor- 
macijos įrašymui (taip pat ir kom- 
piuterinės). 

2. DVD-Video, naudojamas vaiz- 
do medžiagos įrašymui, su tikslu ją 
vėliau peržiūrėti vaizdo technika ar 
kompiuteryje. 

3. DVD-Audio, naudojamas 
aukštos kokybės daugelio kana- 
lų garso įrašymui. 

Visi šie formatai ap- 
rašė diskus, skirtus 
tik skaitymui. Infor- 
macija buvo įrašoma 
tik viena kartą ir tik 
gamybos procese. 
Vėliau atsirado DVD 
diskai, leidžiantys įra- 
šyti patiems ar per- 
rašyti informaciją. Ta- 
čiau pagrindiniai foru- 
mo dalyviai nesugebė- 
jo susitarti dėl vienin- 
gos tokių diskų speci- 
fikacijos, siekdami iš- 
saugoti savarankiškų 
autorinių sprendimų 
kontrolę, todėl atsira- 
do keletas konkuruo- 
jančių specifikacijų. 


VYSTOMI 

FORMATAI 

Tik skaitymui: 
- DVD-ROM; 
- DVD-Video; 
- DVD-Audio. 


DVD 


Daugkartiniam per- 
rašymui: 


- DVD-RAM,; 

- DVD+RW (ne palaikytas DVD 
forumo); 

- DVD-RW. 


Vienkartiniam įrašymui: 
- DVD-R (G); 
- DVD-R (A). 


Vaizdo įrašymui: 
- DVD-VR. 


SUDERINAMUMAS 
Konkurencija nulėmė vieningo įvai- 
rių formatų palaikymo nebuvimą. 
Diskai, įrašomi vienu įrenginiu, pa- 
prastai nenuskaitomi kitų įrašymo 
formatų įrenginiais. Pašalinti tokius 
nesuderinamumus pamėgino „Pa- 
nasonic“ 2001 metais pristatyda- 
ma įrenginį, dirbantį su DVD- 
RAM ir DVD-R (G) formatais. Kai 
kurie įtaisai gali neskaityti DVD for- 
matų, atsiradusių po tų įtaisų iš- 
leidimo. Pastaraisiais metasi vėl 
matomos šiokios - tokios pastan- 
gos ir pagerėjimas suderinamumo 
sferoje. Kompiuteriniai įtaisai da- 
bar „skaito“ viską, kiek sunkiau su 
buitine technika. 


UDF FAILŲ SISTEMA 

2000 Metais priimta vieninga 
„MicroUDF“ (Universal Disc For- 
mat) „failų“ sistema buvo didelis 
žingsnis į suderinamumo užtikri- 
nimą. Ši sistema palaipsniui kei- 
čia senstelėjusia IS09660, sa- 
vo laiku sukurtą kompaktams. 
Pereinamajam laikotarpiui naudo- 
jama „UDF Bridge“, sudaryta iš 
abieju sistemų reikalavimų kom- 
binacijos. 
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„MicroUDF“ galimybės: 

- nepriklausomybė nuo naudoja- 
mos programinės bei prietaisų plat- 
formų; 

- didelė talpa, visas diskas gali būti 
vieninteliu tomu; 

- optimalus perdavimo greitis; 

- maksimalus „failo“ dydis; 

- šriftų formato „Unicode“ panau- 
dojimas, leidžiantis efektyvų naciona- 
linį palaikymą; 

- praplėstų „failų“ atributų palai- 
kymas; 

- ilgų vardų palaikymas; 

- galimybė naudoti DVD diska 
ir buitinėje, ir kompiuterinėje sis- 
temoje. 

Naudojant „MicroUDF“ viename 
DVD diske vienu metu galima laikyti 
filmus, muzika, skaitmenines nuo- 
traukas ir kompiuterinius „failus“. Tas 
pats diskas yra tinkamas „Macin- 
tosh“, „Windows“, „0S/2“, „Unix“ 
sistemoms. 


DAUGKARTINIO PERRAŠYMO 
DVD FORMATAI 

Daugkartiniam perrašymui naudo- 
jama technologija pakankamai su- 
dėtinga, tad reikėtų į ją pasigilinti. 
Bendrais bruožais galima pasakyti 
taip: įrašymas vyksta keičiant in- 
formacinio sluoksnio fazinę būse- 
ną, veikiant 650 (635) nanomet- 
rų bangos ilgio lazeriu. Skaitymas 
atliekamas nustatant informacinio 
sluoksnio optines charakteristikas 
skirtingose jo fazėse, atsispindint 
lazerio spinduliui. 

Darbine medžiaga naudojama 
„AVIST“, kurią sukūrė kompanija 
„TDK“ 1995 metais, ir pasižymin- 
ti beveik idealiomis charakteristiko- 
mis. Kiekvienas DVD formatas tu- 
ri savus pliusus ir minusus, kas ir 
nulemia jų panaudojimo sritį. 

Dėl mažos diskų ir įtaisų kainos 
plačiai paplitęs DVD-RAM forma- 
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tas (Digital Versatile Disc Random 
Access Memory). Ji sukūrė „Pa- 
nasonic“, „Hitachi“ ir „Toshiba“, o 
1997 metais patvirtino DVD fo- 
rumas. Įrenginius ir diskus dau- 
giau nei 3 mėnesius testavo 20 
kompiuterinių kompanijų visame pa- 
saulyje. Virš 160 forumo dalyvių 
balsavo už specifikacijos priėmima. 
DVD-RAM įtaisai skaito DVD- 
ROM diskus. DVD-RAM diskus 
nuskaito tik po 1999 vidurio pa- 
gaminti DVD-ROM įtaisai. Pirma 
DVD-RAM diskų karta talpino 2,6 
GB vienoje pusėje. Šiuolaikiniai dis- 
kai siekia 4,7 GB vienoje pusėje. 
DVD-RAM formato 
diskai gali būti perra- 
šomi iki 100 000 
kartų ir turi įrašo klai- 
dų korekcijos mecha- 
nizma. Jie gali būti 
naudojami srautinio 
vaizdo įrašymui ir at- 
kūrimui įtaisais, palai- 
kančiais DVD-VR 
specifikaciją. 
DVD+RW (Digital 
Versatile Disc ReWri- 
table] vystomas tik jo 
sumanytojų - „Hew- 
Iett-Packard“, „Mit- 
subishi Chemical“, 
„Philips“, „Ricoh“, „So- 
ny“ ir „Yamaha“. DVD 
forumas jo nepatvirti- 
no. Šiuo formatu gali- 
ma rašyti srautinį vaiz- 
dą, garsą bei kompiu- 
terinius duomenis. 
Perrašymas galimas 
iki 1000 kartų. 
DVD+RW pagrindu 
buvo sukurtas srauti- 
nio vaizdo įrašymo for- 
matas - DVD+RW Vi- 
deo Format. Šio for- 
mato įtaisai ir diskai 


visiškai suderinami su įran- 
ga, dirbančia DVD-Video for- 
matu. Tai reiškia, kad 
DVD+RW diskus nuskaitys 
seniau pagaminta buitinė 
DVD aparatūra. 2001 me- 
tais „Philips“ paskelbė apie 
savo DVD „rekorderio“, nau- 
dojančio minėtus diskus, ga- 
myba. Tai buvo atsakoma- 
sis žingsnis į DVD forumo 
priimtą DVD-VR specifika- 
cija. 

DVD-RW (Digital Versa- 
tile Disc ReRecordable) - kiti 
pavadinimai DVD-R/W ir 
DVD-ER. Tai kompanijos 
„Pioneer“ atidirbtas daug- 
kartinio perrašymo forma- 
tas. DVD diske telpa 4,7 
GB informacijos, jis gami- 
namas vienpusis arba dvi- 
pusis. Diskai gali būti per- 
rašyti 1000 kartų ir. skir- 
tingai nuo DVD+RW, DVD- 
RAM, gali būti nuskaityti pir- 
mos kartos įrenginiais. Kom- 
panija „TDK“ tvirtina., kad 
jos gaminamų DVD-RW diskų ilga- 
amžiškumas - apie 100 metų ;). 


VIENKARTINIO ĮRAŠYMO FOR- 
MATAI 

DVD-R (Digital Versatle Disc Recor- 
dable) - „Pioneer“ kompanijos sugal- 
votas formatas. Tokio formato buvo 
pirmieji DVD diskai. Technologija bu- 
vo analogiška naudojamai CD-R. | 
tokį DVD diska galima rašyti kompiu- 
terinius duomenis, multimedios pro- 
gramas, vaizdo ir garso informaci- 
ja. Priklausomai nuo informacijos ti- 
po, diskai nuskaitomi kitais suderi- 
namo formato įrenginiais, įskaitant 


DVD-Video grotuvus ir daugumą 
DVD-ROM įtaisų. Vienpusiai diskai 
talpina 4,7 arba 3,95 GB vienoje 
pusėje, dvipusiai - 9,4 GB. Šiuo me- 
tu minėtas formatas nepalaiko įra- 
šymo į du sluoksnius technologijos. 

Nelegalaus kopijavimo apsaugai at- 
dirbtos dvi specifikacijos: DVD-R(A) 
ir DVD-R(G). Jos skiriasi įrašymo la- 
zerio bangos ilgiu. Pirmasis forma- 
tas naudojamas profesionalioms pro- 
gramoms, o antrasis masinei pro- 
dukcijai. 

DVD-VR specifikacija paremta 
DVD-RAM ir patvirtinta DVD foru- 
mo. DVD-VR leidžia realiame laike įra- 
šyt iki 2 valandų aukštos kokybės vaiz- 
do MPEG-2 formate į vienpusį DVD- 
RAM 4,7 GB talpos diską. Tokiam 
formatui elektroniką gamina „Panaso- 
nic“, „Toshiba“, „Samsung“, „Hitachi“. 

Kaip supratote, „standartinė“ DVD 
disko talpa yra 4,7 GB, tačiau vis- 
kas priklauso nuo formato ir specifi- 
kacijos. Pavyzdžiui, specifikacija DVD- 
RAM 2.0 talpina 9,4 GB (dvi pu- 
sės), DVD-9 - 9,4 GB vienoje pu- 
sėje, o DVD-18 - 17,1 GB dviejo- 
se pusėse ir 1+2 sluoksniuose. Įra- 
šymo būdai taip pat skirtingi: DVD- 
ROM ispaudžiamas gamybos proce- 
so metu, DVD-RAM, DVD-RW ir 
DVD+RW - pakeičiama fazė, o 
DVD-R - keičiama dažiklio spalva. 

Terminas „įrašymo greitis“ nuro- 
do, kaip greitai duomenys gali būti 
perrašyti į DVD. Žymėjimas „x1“ 
reiškia vienguba greitį: x1 lygu 
1,38Mb/s. Analogiškai žymimas 
skaitymo greitis. DVD x1 skaitymo 
greitis lygus 1,38Mb/s. Tai yra 
maždaug 9,2 karto didesnis už CD 
skaitymo x1 greitį. Be abejo, grei- 
tis priklauso nuo informacijos tipo. 
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HARDWARE CLUB 


KOMPIUTERINIAI DVD ĮTAISAI 


DVD diskų populiarumas nulemia nemažą kiekį pačių diskų ir įtaisų jiems skaityti ar rašyti gamintojų bei modelių kiekį. Pasirinkti 


tikrai yra iš ko, juolab, kad kainos gerokai krito. 


Įtaisas dirba su formatais DVD+/-R, DVD+/-RW, DVD-ROM, CD-R/ | 


RW ir CD-ROM. Buferis - 2 Mb, minimalus darbo laikas iki sugedimo 


- 70 000 valandų. Jis turi nemažai firminių technologijų, mažinančių 


triukšmo lygi, apsaugančių buferį nuo perpildymo. 


- maksimalus DVD+/-R diskų įrašymo greitis 12x/8x (16200/ 
10800 kb/s); 

- maksimalus DVD+/-RW diskų įrašymo greitis 4x (5400 kb/s); 

- maksimalus CD-R/RW diskų įrašymo greitis 48x/24x (700/ 
3600 kb/s); 

- DVD skaitymo greitis 12x; 

- CD skaitymo greitis 48x; 

- duomenų pasiekimo laikas 160 ms; 

- signalo /triukšmo santykis > 75 dB; 

- darbo temperatūra 5-45 laipsniai Celsijaus; 

- gabaritai 145x41,3x170 mm; 

- svoris 0,9 kg. 


Naudoja buferio ištuštėjimo apsaugos technologiją. Palaikomi skaitymo 
formatai: DVD+R v1.0/ v1.1, DVD-ROM, CD Text, PhotoCD, CD 
Extra, VideoCD, AudioCD, CD-ROM, CD-R, CD-RW. Rašymo forma- 
tai: DVD+R v1.0/ v1.1, DVD+RW v1.2, CD-R, CD-RW. 


- duomenų pasiekimo laikas: DVD - 130 ms, CD - 100 ms; 

- įrašymo greitis: DVD+R 8x, DVD+RW 4x, CD-R 32x, CD-RW 
16x; 

- skaitymo greitis: DVD-ROM (vieno sluoksnio) 12x, DVD-ROM (dviejų 
sluoksnių) 8x, DVD+/-R/RW/ Video 8x, CD 40x; 

- įrašymo metodai: DA0, SA0, TAO, variable/fixed packet, 
multisession; 

- buferis 2Mb; 

- reikalavimai sistemai: O,5GHZ procesorius, 120 Mb RAM; 

- negendamo darbo laikas B0000 valandų; 

- Ultra DMA mode2 palaikymas; 

- Darbinė temperatūra 5 - 40 laipsnių Celsijaus; 

- Gabaritai: 146x42x1 98; 


- Svoris 1,2 kg. 
p—-—- — 
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Naudoja buferio ištuštėjimo apsaugos technologija. Palaikomi forma- : 
tai: DVD-ROM, DVD-R, DVD-RW, DVD+R, DVD+RW, DVD-Video, CD- 


„ROM, CD-ROMXA, CD-Audio, CD Extra, CD Text, CD-IReady, CD-: 


Bridge, Photo-CD, VideoCD, HybridCD. 


- duomenų pasiekimo laikas: DVD - 140 ms, CD - 120 ms; J 
- irašymo greitis: DVD+/-R 8x, DVD+RS 2,4x, DVD+/-RW 4x, 


„CD-R 32x, CD-RW 16x; 


- skaitymo greitis: DVD 5x-12x, CD 17x-40x; ) 

- įrašymo metodai: DA0, SA0, TAO, variable/ fixed packet, : 
multisession; 

- buferis 2 Mb; 

- Ultra DMA33 palaikymas; 

- Gabaritai: 148x42x198 mm; 

- Svoris 1,036 kg. 


Paruoštas specialiai aukštos kokybės įrašymui. Gali būti naudojamas 
„Windows“ arba „Macintosh OS“. Specialios technologijos leidžia duo- 
menis redaguoti tiesiogiai DVD diske. Palaikomi formatai: DVD+R 
12x, DVD-R 8x, DVD+RW 4x, DVD-RW 4x, CD-R 48x, CD-RW 
24x, CD-R 48x. 


- buferio apsaugos technologija; 

- aukštos kokybės ir stabilaus įrašymo didžiausiu greičiu technologija; 
- speciali technologija sutalpinti 900 MB į 700 MB diska; 

- speciali disko tikrinimo ir klaidų raporto technologija; 

- CD-R diskų slaptažodžio technologija; 

- DVD+RW foninio formato palaikymas; 

- DVD+VR formato palaikymas; 


NAUJAS KONKURSAS!! 
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GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS 


Pagauk įspūdingiausią, įdomiausią, gražiausią, baisiausią, nuostabiausią ar bet kokį kitokį 
Tavo manymu visiems parodyti vertą žaidimo vaizdą ir atsiųsk jį mums! 


Prizas tikrai vertas pastangų! Geriausio žaidimo vaizdo autorius gaus „* 
puikų kompaktišką skaitmeninį foto aparatą Logitech Pocket Digital! » L 
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„Šcreenshot'ų“ gaminimo 
technika: 


dažnai pačiame žaidime būna 
numatytas klavišas, padarantis 
ekrano paveikslėlį ir išsaugantis 
jį to žaidimo arba standartinėje 
Documents direktorijoje. Jei 
tokios galimybės nėra, fotogratu- 
oti vaizdą ekrane reikia su spe- 
cialia programa, pavyzdžiui 
HyperSnap DX. Žinoma, galima 
bandyti naudoti paprasčiausią 
PrintScreen funkciją, tačiau tai 
nelabai patogu. Programoje, 
tokioje kaip HyperSnap DX svarbu 
nusistatyti, kad fotografuotų 
grafiniame režime (DirextX/ 
Direct3D, Glide). HyperSnap tai 
nustatoma meniu 
Capture > Enable Special Capture. 


Gero „šaudymo“! 


Laukiame jūsų ekrano paveikslėlių („skreenshot'y“) el. paštu: pemailDhakeris.lt arba paštu į redakciją. 
Pastaba: atsiųstų laikmenų (CD, diskelių ar kt.) negrąžinsime. 


CINEMA 


„ABSOLIUTUS BLOGIS 2: 
APOKALIPSE““ 


Režisierius: Alexander Witt 


Aktoriai: Milla Jovovich, Sienna Guillory, Eric Mabius, 
Oded Fehr, Thomas Kretschmann 


„Apocalypse“ yra 2002 metais su- 
kurto filmo „Absoliutus Blogis“ (ro- 
dyto ir per viena iš Lietuvos TV ka- 
nalų) tęsinys. Abu filmai yra parem- 
ti viena populiariausių žaidimų fran- 
čizių. Tiesa, pirmasis filmas buvo ku- 
riamas netiesiogiai pagal kurį nors 
žaidima, o buvo tarsi pirmojo „Resi- 
dent Evil“ žaidimo priešistorė. „Apo- 
kalipsė“ yra gan laisva trečiojo seri- 
jos žaidimo „Resident Evil 3: Neme- 
sis“ adaptacija. Filme išvysime bent 
tris veikėjus, kurie buvo ir žaidime: 
Jill Valentine, Carlos Olivera ir Ni- 
cholai Sokolov. 

Antrąjį „Resident Evil“ filmą reži- 
suoja kitas režisierius — Alexander 
Witt. Priminsime, kad pirmojo filmo 
režisierius buvo Paul Anderson, žy- 
miojo filmo „Mortal Kombat“ (geriau- 


sio iki šiol filmo, sukurto pagal žaidi- 
ma) autorius. „Apokalipsė“ yra Ale- 
xander Witt debiutas, iki šiol jis dir- 
bo kaip antrasis režisierius įvairiuo- 
se filmuose, tarp jų „00 ir „Gla- 
diatoriuje“. 

„Apokalipsės“ siužetas praside- 
da ten pat, kur baigėsi pirmoji se- 
rija: elitinio karinio būrio agentė Alli- 
sa (aktorė Mila Jovovich) atsiduria 
sugriautame Raccoon mieste, ku- 
riame po viruso išsiveržimo pilna 
kraujo ištroškusių zombių. Ieškoda- 
ma būdų, kaip sulaikyti virusą, Ali- 
sa prisijungia prie išlikusiosios Jill 
Valentine (aktorė Siena Guillory), ku- 
rią medžioja didžiulis monstras Ne- 
mesis (akt. Eric Mabius]), susijęs 
su pačia Alisa. Filme taip pat sutik- 
sime „Umbrella“ korporacijos vado- 
vą Carlos, Daktarą Ashford, kuris 
sukūrė šią zombių atsiradimo for- 
mulę, ir kitus. 

„Resident Evil: Apocalypse“ JAV 
kino teatruose startuoja rugsėjo 
10 dieną. Kada jis atkeliaus į Lie- 
tuvą, dar nežinome. Beje, jau pla- 
nuojamas ir trečiasis „Resident 
Evil“ filmas, kurio darbinis pavadi- 
nimas šiuo metu yra „Resident Evil: 
Afterlife“, tačiau kol kas jokių de- 
talių nepaskelbta. 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 
RUGSĖJIS 


03 CONFLICT: VIETNAM 

03 SHELLSHOCK: NAM '67 

10 CHRIS SAWYER'S LOCOMOTION 

10 CODENAME: PANZERS 

10 PORT ROYALE 2 

17 FINAL FANTASY XI 

17 NHL 2005 

17 THE SIMS 2 

24 CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 

24 DARK FALL 2 

24 HIDDEN 8 DANGEROUS 2: SABRE SOUADRON 
24 JUICED 

24 SEAL OF EVIL 

24 SILENT HILL 4: THE ROOM 

24 STAR WARS: BATTLEFRONT 

24 TIGER WOODS PGATOUR 2005 

24 TRAINZ RAILWAY SIMULATOR 2004: PASSENGER EDITION 
24 VIETNAM: THE TET OFFENSIVE 

24 WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR 

24 YU-GI-OH! POWER OF CHAOS 3 


01 FORD RACING 3 

01 KNIGHTS OF HONOR 

01 MEDIEVAL LORDS: BUILD, DEFEND, EXPAND 
01 MYST IV REVELATION 

01 OBSCURE 

01 ROME: TOTAL WAR 

01 SCRABBLE 2005 

01 STARSKY 8 HUTCH 2 

01 TRACKMANIA SUNRISE 

01 VIRTUAL POOL: TOURNAMENT EDITION 
08 PACIFIC FIGHTERS 

08 SUDDEN STRIKE: RESOURCE WAR 
08 TONY HAWK'S UNDERGROUND 2 

15 ATLANTIS EVOLUTION 

15DUNGEON LORDS 

15FIFAFOOTBALL 2005 

15 NEXUS: THE JUPITER INCIDENT 

22 AIRBORNE TROOPS 

22 ARMIES OF EXIGO 

22 LMA PROFESSIONAL MANAGER 2005 
29 CLOSE COMBAT: FIRST TO FIGHT 

29 COSSACKS II: NAPOLEONIC WARS 
29 MORTYR 2 

29 PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL 
29 SNIPER ELITE 

29 TOTAL CLUB MANAGER 2005 


TOP 10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1.DOOM3 

2. CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 03/04 

3. THE SIMS TRIPLE DELUXE 

4.THE SIMS 

5.FAR CRY 

6. CSI: DARK MOTIVES 

7. SOLDIERS: HEROES OF WORLD WAR 2 

8. COUNTER-STRIKE CONDITION ZERO 

9.JOINT OPERATIONS: TYPHOON RISING 

10. CALL OF DUTY - GAME OF THE YEAR EDITION 


GNT TOP 10 


1THE SIMS DOUBLE DELUXE 

2 HARRY POTTER PRISONER OF AZKABAN 

3 THE SIMS SUPERSTAR 

4HIP HOP 5 

5 WARCRAFT III: FROZEN THRONE 

6 THE SIMS MAKIN' MAGIC 

7 DIABLO 2 

8 WAR OF THE RING 

9 THE SIMS UNLEASHED 

10 HARRY POTTER: THE CHAMBER OF SECRETS 


VEIKSMO 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
MMORPG 


NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
LENKTYNĖS 
RPG 
SIAUBO 

FPS 
SPORTAS 
SIM'AS 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
KORTOS 


SPALIS 


LENKTYNĖS 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 

NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
GALVOSŪKIAI 
LENKTYNĖS 
LENKTYNĖS 
SPORTAS 
SIMULIATORIUS 
STRATEGIJA 
SPORTAS 
NUOTYKIŲ 
RPG 
SPORTAS 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
VALDYMO 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 


DATOS /TOP 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


RUGSĖJIS 


03 ARMIES OF EXIGO 

10 NHL 2005 

10 THE SIMS 2 

17 MADDEN 2005 

17 TIGER PGATOUR 2005 

24 CALL OF DUTY: DELUXE EDITION 

24 CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 
24 YU-GI-OH! POWER OF CHAOS - JOEY THE PASSION 
24 KNIGHTS OF HONOR 

24 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 
24 STAR WARS BATTLEFRONT 


SPALIS 


01 SILENT HILL 4: THE ROOM 

08 BARBIE FASHION SHOW 

08 BARBIE PRINCESS AND THE PAUPER 
08 LEISURE SUIT LARRY 


SkamYTOJŲ TOP 15 


1. NBALIVE 2004 

2. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

3. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 

4.CALL OF DUTY 

5. HITMAN: CONTRACTS 

6. UNREAL TOURNAMENT 2004 

7.FAR CRY 

8. TRUE CRIME THE STREETS OF LA 

9.ENTER THE MATRIX 

10. EARTH'S SPECIAL FORCES (DBZ) 

11. SYBERIA 2 

12. DIABLO II 

13. SPIDER MAN 2 

14. HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAHN 
15. LORDS OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 


ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


| FC HLUSAS] 2004 = EI 


mr 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


= OC DE PE PL-—-LIJEAAS 


PC KLUBO KUPONAS 


ap Pirkčiau Far Cry. Tel.: (389) 52614, Karolis, 
| Utena. 


| Reiktų naujausio Final Fantasy. Parduodu naujus 
| PC CD žaidimus. Tel.: (687) 13264, Edvardas, 
| Vilnius. 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausia „Lietuvos | 


Pirkčiau Diablo 2 + LOD Expansion. Tel.: (675) 
spauda“ kioską. 


| 42651, Darius, Kaunas. 
MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: | Pirkčiau Harry Potter and the Prisoner of 
Azkaban. Tel.: (684) 32706, Jonas, Klaipėda. 


Kas žino gerų interneto svetainių prašau 
parašykite man žinutę. Tel.: (617) 75435, 
Gediminas, Panevėžys. 

MANO SKELBIMAS. Parduodu Simpsons Hit and Run, James Bond 
NightFire. Tel.: (677) 27685, Kristijanas, 
Klaipėda. 


Keičiu Tony Hawk's Pro Skater 4 į kokį nors kita 
žaidimą. Tel.: (451) 53403, Vytautas, 
NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo | Pasvalys. 
pavadinimą): us Saus : Gap kė 
Pirkčiau RPG žaidimus tik Švenčionių apskrityje. 
Tel.: (600) 04547, Viktoras, Švenčionėliai. 


NOREČIAU PILNO ŠI0 ŽAIDIMO PERĖJIMO 


ž Ž Se sd Pirksiu GTA 3. Tel.: (656) 30594, Vadim, 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinima): 


Vilnius. 


Parduodu PC žaidimų kodus. Tel.: (46) 22 53 


Klausimas i GAMEFAG: 76, Valdas, Klaipėda 


žaidimas: . 
Lygis/misija: | |-||| | Norėčiau pirkti FPS žaidimų. Tel.: (602) 71086, 
problema Julius, Šakiai. 


Norėčiau pirkti Sims 2 žaidimą kai tik jis atsiras. 
| Tel.: (680) 20699, Mantas, Kaunas. 


Parduodu PC CD: Sims Makin' Magic, Painkiller, 
Battlefield: Vietnam, Far Cry, NBA 2004, True 
| Crime, Contract J.A.C.K., No One Lives For- 
| ever Tel.: (675) 09303, Dovydas, Panevėžys. 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


Norėčiau pirkti pirmaja Syberia dalį (anglišką 
a as L AE | versija, 2 CD). Tik Panevėžyje. Tel.: (600) 
| 79684, Arūnas, Panevėžys. 


. Parduodu originalius PC CD The Sims Unleashed, 
The Sims Livin“ It Up. Tel.: (689) 37047, 
Marius, Lentvaris. 


Parduodu: Flight Unlimited 2, Wizardy Gold 7, 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR | 
Buda Binbali. Master Rallye, Postal 2, 


TELEFONAS (būtina parašyti): | 
| 
| 
| 

KIEK ĮTAKOS APSISPRENDIMUI PERKANT | 


DUODA ŽURNALO KAINA IR CD? KURIS 
VARIANTAS JUMS BŪTŲ PRIIMTINESNIS: 


L 
L 


DABARTINĖ KAINA SU CD 
5,99 LT KAINA BE CD 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile'hakeris..lt 
Skelbimai — pcskelbimaiehakeris..lt 
Klausimai — pcfagGhakeris.lt 


Supercross Kings, Knights and Merchants The 
Peasants Rebellion, Carmagedon TDR 2000, 
Euro Racer, Heli Heroes, Christamas Magic, 
Jack Orlando Director's Cut, Conflict Desert 
Storm, Pro Beach Soccer, Echelon, Next Gen- 
eration Tennis 2003, Toca 2 Touring Cars, 
Pacific Warriors, Toca Tourning Car Champion- 
ship, Gorky 17, Toon Car, Resurection, Moon 
Tycoon, Sacrifice, Rally Championship Extreme, 
Wladca Bulionu, The Settlers 2 Gold, Ski-Doo 
X-Team Racing, Seven Kingdoms 2 The Fryhtan 
Wars, Smash Up Derby, Airlines 2, Solaris 
1.0.4, Star Trek DAS9 Dominion Wars, Ten- 
nis Antics, Tennis Master Serie, Speed Thief, 
Aztec, Search 6 Rescue Med Evac Vietnam, 
Alien Nations, Shadow Company, Monster Truck 
Rumble, Hooligans, Postal Plus, Test Drive 6, 
Bomber Fun, Pizza Connection 2, Far GAte, 
London Racer 2, 1nsane, Hellboy, Pearl Harbo 
Zero Hour, Steel Soldiers, Kurcze Pieczone, 
Offroad, Oil Tycoon, Hostile Waters Antaeus 
Racing, End of Twilight, Gothic, Deep Sea Ty- 
coon, Red Faction, Summoner, The Sting!, 
Eurofighter Typhoon, Halcyon Sun. (Dauguma 
Lenkiski, is viso 40CD, apie 60 pilnos versijos 
zaidimu). Parduodu visus(!!!)]. Atskirai 
neparduodu. Edvardas, el. paštas: 
edvardas mail.ru. 


Visi Stronghold fanai ir map'u kurėjai rašykit 
mMatpas€ one.lt 


Parduodu Collin McRae Rally 04,True 
Crime, Rainbow 

Six 3 Raven Shield,EURO UEFA 
2004, Tortuga:PotNW,taip pat parduodu visus 
iki siol 

isleistus N-GAGE zaidimus. Rasykite 
roundmidnightetakas.lt arba SMS numeriu 
+37061184116 


Parduodu N-GAGE zaidimus,turiu visus iki siol 
isleistus (apie 20). Sms +37061184116 


Noriu pasidalinti patirtimi apie kompiuterius. Gal 
kas turėtų parduoti DVD-RW? Tel.: (699) 
93968, Viktoras. Rašyktie SMS. 


Parduodu monitorių 17". Kaina 200-300 Lt. 
Tel.: (684) 30938, Rimas, Vilnius. 


Tavo šios savaitės EROTINIS HOROSKOPAS! 
Visada provokuojantis, jaudinantis ir kiekviena savaite vis kitoks! 


rŽ Siųsk numeriu: 1352 


Rašyk žinutę: 
, r) 1 PC EHOR savo zodiako ženklą 


Pvz.: PC EHOR svartstykles Kaina 21t 


MEILĖS TESTAS 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam. 


"B 1. Rašyk žinutę: 
“PC LOVE I vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC LOVE Adomas Ugne 


2. Siųsk numeriu: 


anas ZODIAKO ŽENKLAI 


Sužinok, koks zodiako ženklas tau tinka 
geriausiai, o su kokiu geriau net neprasidėti!!! 


, B 1 Rašyk žinutę: 
= PC SHOR zodiako ženklas1 ir ženklas2 
Pvz.: PC SHOR svarstykles saulys 


2. Siųsk numeriu: 


SEX kalkuliatorius 


Sužinok, su kokiu partneriu, 
kokia poza geriausia būtų tau! 


"B 1 Rašyk žinutę: 


- PC SEX tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC SEX Laimis Jurga 


2. Siųsk numeriu: 1352 


SMS FLIRTAS 


Dalyvauk SMS flirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


Kaina 2Lt 


Rašyk žinutę: PC FLIRTAS 
Ni L Ee O PkTAS 


2: Siųsk numeriu: 1351 


3. Sek tolesnius nurodymus. 


Paslauga gali naudotis visi OMNITEL, BITĖS GSM ir TELE2 abonentai! Kaina I Lt 


Jo6 “ 


Senovės žynių išmintis! 
Ar užteks drąsos atverti ateities skraistę? 


Rašyk žinutę: 
B 1 PC ACTEKAI 


savo gimimo dieną, mėnesį ir metus 
Pvz.: PC ACTEKAI 23.12.1985 


2. Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 2Lt 


Paslauga tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 

621019 - Grasinantis „Gezo" (vaikino) skambutis. 

1010 - Iš zoologijos sodo. Esate panašus i beždžionę. 

1011 - Iš kelių policijos. Mūsų fotoradarai Jus užfiksavo. 
621013 - Iš grožio klinikos „Narcizas" dėl Jūsų krūtų operacijos. 

1012 - Skambiname iš klinikos dėl Jūsų „pasididžiavimo" operacijos. 
691016 - Spermos bankas kviečia Jus pakartotinai atiduoti produktą. 

1014 - Informuojame, kad Jūsų žmonai įkando pasiutęs šuo. 


, B L Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę: 
PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą. pvz.: PC BP 1002 
Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: 
PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą (tarpas) 
draugo telefono numerį pvz: PC BP 1000 37060000004 


2 Siųsk numeriu: 1350 


Jei telefonas išjungtas ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes, susijusias su šia paslauga. 


LIKIMO SKAIČIUS 


Tavo likimas užkoduotas tavo varde...Sužinok jį! 


, = 1 Rašyk žinutę: 
= PC LIKIMAS tavo vardas ir pavardė 
Pvz.: PC LIKIMAS Lina Petrauskaite 


2. Siųsk numeriu: 1352 


SMS SVARSTYKLĖS 


Sužinok ar tau reikalinga dieta ar desertas?777? 


Kaina G Lt 


Rašyk žinutę: 
"a 1 PC KMI ūgis (cm) svoris (cm) 
Pvz.: PC KMI 178 75 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


ATVIRUKAI 


i "Ac 


da 
PC P VIRUS PCP HELP 


TA 
R 5 (Bie; tavdite 
tolder 
PCI 4 DRAUGAI PC P FAVOLAITE 
4 „kių 2801 Dažnai 


KAIRY ASS!) 3 S: 
PC P PABUCIUOK 


PC P ATEIKS 
Roriu, Kad būtum 


PGP C Dame 


4 


PC P GERAMESKA PC P HBIRTHS 


Yi, UISX Lė letter 
normalei | received 


PC P WISX PC P LOVELETE 


a“ 88 


PC P VEIDAS7 PC P VEIDAS3 


PCP BUTTLOV 


2 CIPŪSK 


PC P ACIPUSK 


2 rasa HAVE A 
| 2. 2 P DAY E 
PC P PASIMOKOM PC P GDIENOS PC P ERELIS 


J "r 
Osa sis sta 
„00 0609 44 40 
PC P SERGANTIS PC P VEIDAS5 PC P TUSAS | PCP 2 = jr LIETUS 


| O 
„* d —" 
PC P LINKSMAS PC P PIKTAS 


"B 1 Rašyk žinutę: PC P DZIGIDZIGI 
- Nusiųsk draugui: PC P DZIGIDZIGI 370699XXXXX 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 


2. Siųsk numeriu: 102 


Kbnormai program 
termination 


Brhone locked ti 
PC P PHONELOCED 


esa 


PC P AKHHH 


COEFEE.. 
dž TEA... 
OR ME? 
PC P COFFEOAME 
2 m, 
SC 


PC P MUSICSIGN 


7 


PC P NASA 


. 
1 UA TNO 
|| A IRASN =: 


PC P OUTTRASH 


Sa 


PC P TUSAS1 


PCP g 


"Gr em 


>— P PASHLGAU2 PC P PWAZUP 


> koa 


PC P MOKSAK PC P SCARYTV 


PC P EYOU i 
27 


PC P SCREAM2 


PC P IAMBUSY 
Pir (75) 


Iunusnuasa5ezaųS | 
drambli 4 
PC P PIRKDAAM 


HP S HOP. 
music 


PC P PHATCAR 
TN 
— ! 
PC P FUCKU 


7 A Ee 


PCP P "DEIGIDZIGI PCP MIKE2 PC P WEKISS 


“A (24 
Po P ATEIK2 PC P HIPHOPOJ PC P TRAUKIS 


UIA 
astasauaėdiibilį 
Galba Ta fa) 


PC P MUSIC 


Kaina 21t 


Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


OB, 


PCP anali 


(B3“) 


yi 
PCP 2 


2- is 
Ii T, mu £ 
mx SUŠISNINĖ 


PC P CUTIE4 PC P SUN3 


PC P HEARTS PC P YANG 


BETER 
PC P CUTIE13 


3 


PC P FAVDOG1 


PCP HEART4 | 


„t 
aa CAD 
D US6 TL LSA 


PC L BC PC P CUTIE17 PC P CUTIET PC P HEART2 
Simbolių 


"B 1 Rašyk žinutę: PC P CUTIE22 adomas ugne 
skaičius: ribotas 


Nusiųsk draugui: PC P CUTIE22 adomas ugne 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


TTT III 


I LET) UK Sie 


PC L MATRIX 


PC L LOVESIGN 
ConHECTIMG T 
SEKUEK. 
PC L CONNECT 


9 TELE 2. 


PC L TELE2 


PC L TUSCIAS 


PL r WAITING 
1 
PC L MOKYKIS 


FREAK 


PC L DULAIMINGI PC L FREAK 


KO ŽIŪPII 


PC L LIFESUCKS PC L KOZIURAI 


"B 1 


PC L BAGIRA 


PC L DAIEZIUKAS PC L NOKIA 


GOMPUTER 
PC L COMPUTER 
ERROR: No Loco+ f 
TRY AGAIM: V HOT 


PC L ERROR PC L BATTERI2 


Rašyk žinutę: PC L AIR 
Nusiųsk draugui: PC L AIR 370699XXXXX 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 


TAVO LOGOTIPAI 


Lanža Linda 
1 F2 


Zinda 4 Linda 


F3 F4 F6 


"B 1 


- 2] 
Linda = 


Linda 


LINKSMIEJI SKAMBUČIAI 


63 1. Iš zoologijos sodo. Esate panašus i bezdžionę. Ar sutiktumėte pavaduoti susirgusią Gorilą? 
2. Iš kelių policijos. Mūsų fotoradarai Jus užfiksavo. Turite prisipažinti kokiu greičiu lėkėte... 

63 3. Grasinantis, gąsdinantis šiaulių “Gezo" (vaikino) skambutis. “Greičiau nešk babkes..." 
4. Jūsų kieme statysime krematoriumą, dėl to Jums teks skubiai išsikraustyti. 
5, Iš poliklinikos, informuojame, kad Jūsų, žmonai įkando pasiutęs šuo, todėl ji gali elgtis keistai... 
6. Skambutis šauktiniui dėl privalomosios karinės prievolės skubaus atlikimo. 
7. Jūs vartojate kvaišalus, skubiai kviečiame atvykti į artimiausią policijos nuovadą... 

60 8. Iš grožio klinikos “Narcizas", dėl Jūsų krūtų ir užpakaliuko korekcijos... 


9. Skambiname iš klinikos dėl Jūsų “pasididžiavimo" prailginimo operacijos... 


10. Spermos bankas kviečia Jus pakartotinai priduoti produktą. 


63 11. Iš kino studijos... Mes Jus ilgai stebėjome... Jūs idealiai tinkate filmuotis... 


PCP „o 


PC P TRIBAL1 


"22. sh E 


PC P SPERM 


K k L 


PCP AND 


“6 NAUTAB 
EN LIFESsBITCH 


2 siųsk numeriu: 2 


Rašyk žinutę: PC (tarpas) V (tarpas) Išsirink šriftą nuo F1 iki F8 (tarpas) 
parašyk norimą žodį su simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 AS!TAVE 


PC P RING2 
a - 
Ž GA ai 


PC P PHONEME3 


PC P PETS2 


EG TE 


p ) 


PC P CUITE23 PC P CUTIES 


X 
PCP as PC P FAVDOG3 
LŽ 24 „1 
v X 

PC P FLOWERS7 


MEDRIK 


AS 


2.siųsk numeriu: 1352 


Kaina 2Lt 


4A. 448. 


PC L ELEFANTS 


1 
don't. *Ytouch 


PC L NELIEST 


PC L CHIKEN PC L LIFE 


Tasai TAS LA 


PC L BULLSHIT PC L DJEVELS 


: Aa 


PC L EAGLE 


PC L TATTOO8 PC L CATS 


NO 


PC L BITCH2 PC L NOLOGO 


PC L BAT 
šitiatii EEĘE E 


PC L KALINYS 


PC L SEDI PC L GANGSTA 


Kaina 2it 


Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


„M 


B [8= 1-8 
£= k |5- 


Simbolių 
skaičius: ribotas 2 siųsk numeriu: 1352 Kaina 21t 


ps a tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 
Jei teletonas išjungtas, ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes susijusias su šia paslauga. A 7 


PC BP 1010 
PC BP 1011 
PC BP 1019 
PC BP 1018 
PC BP 1014 
PC BP 1015 
PC BP 1017 
PC BP 1013 
PC BP 1012 
PC BP 1016 
PC BP 1002 


> B 1 Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą. 
= pvz.: PC BP 1010 Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) 
norimo pranešimo kodą (tarpas) draugo telefono numerį pvz: PC BP 1010 3706000XXXX 


2 siųsk numeriu: Ia 


> 


LOGOTIPAI 


639665 1029665 114539665 


TELEFEM AS 


(EIGUMESIMATO) 
101769665 112869665 114529665 


12129665 114619665 4559665 


63 ko žiūri? 
115119665 112849665 41379665 
ElEexT GS BM 
71459665 112669665 85419665 


Sr KES 


1209665 115059665 30619665 


Ww“ bh AM ŠSEFRS 
69665 112769665 = 110739665 


DOVANĖLĖ |DRAUGUI 


KAD GAUTUMĖTE LOGOTIPĄ, MELODIJĄ AR ATVIRUKĄ 


1 Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689665). SIEMENS ir ERICSSON telefonams 
= nepamirškite prie kodo pridėti raidę S ar E (pvz., 3689665s arba 3689665e). 


NOKIA 


1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir atvirukai), 


5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110 (tik 
logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


NAUJI ŽAIDIMAI 
Kodas: 112109665 


1920-ieji metai Niujorke. Kieti vaikinai nesutaria su policija. 
Jaunasis gangsteris nusprendė užsitarnauti Don Karlo 
palankumą ir tapti mafijos galva. Tam reikės įgyvendinti 
kelias nelengvas užduotis. Atsimink! Kartais reikia gudrauti. 
NOKIA 


3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 3300, 
3100, 7250i, 6230 


R = m 
B ma Aa ž004 
37659665 30759665 


14) 


- 


SS 
28 


125596 103309665 


AB 


wer 
107079665 3829665 


Norėdami nusiųsti paprastą melodiją ar atviruką savo bičiuliui, po kodo 
padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3689665 GXXXXXXX). 


KAINA 1.95 Lt 


D Nusiųskite šią žinutę 
« į mūsų numerį 


* SIEMENS 
A50, A52, C45, M50, ME45, MT50, S45 
Tik logotipai ir atvirukai: A55, C55, C60, 
M55, S55, SL55 


ERICSSON 
T65, T68i 


Dviračių sportas, rutulio stūmimas, sunkioji atletika ir sportinis 
alpinizmas - jeigu nori tapti geriausiu daugiakovininku, turi būti 
geriausias visose šitose srityse! Net galima surengti nedidelį 
čempionatą tarp draugų. Kas pasieks geriausių rezultatų?! 
NOKIA 


3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 3300, 
3100, 7250i, 6230 


NAUJOS: MELODIJOS 


Pavasaris: Meridianai 

Jamelia: See It In A Boy's Eyes 
Nelly Furtado: Forca 

A. Mamontovas: Aitvarai 
Nightwish: Nemo 

Emma Bunton: Maybe 

Viens du trys, graži Lietuva 


Mike8The Mechanics: 
One Left Standing 115329665 


3 Doors Down: Here Without You .. . . 113219665 
Natasha Thomas: It's Over Now 115309665 
Sting: Stolen Car 115419665 
Andre: Tu mano 115279665 
Andrius Bravo: Selavi 115249665 
George Michael: Flawless 113359665 
Black Eyed Peas: Let's Get It Started . 115439665 
Anastacia: Sick 8 Tired 115319665 
Jonatan Cerrada: A chague pas 115369665 
M. Mikutavičius: Pakeliui namo 115259665 


115289665 
115579665 
115379665 
115239665 
115349665 
115429665 
113289665 


MELODIJOS 


O-Zone: Dragostea Din Tei 
Dragon Ball: Makafushigi Adventure .. 
Titanikas 10789665 
Simpsonai 3679665 
Sergey Shnurov: iš filmo "Bumeris" . . . 64009665 
Benny Benassi: Satisfaction 60039665 
Mortal Combat 83349665 
Kastaneda: Sombrero 75869665 
Aventura: Cuando Volveras 1113598665 
Benassi Bros 8 Dhany: Hit My Heart . . 113319665 
Maroon 5: This Love 108779665 
Metallica: Nothing Else Matters 113308665 
Anastacia: Left Outside Alone 102569665 
3729665 
104269665 
Rytis Cicinas: Neliesk mano damos . . . 113149665 
Ruslana: Wild Dances 106269665 
Carlsberg 85389665 


KAD GAUTUMĖTE POLIFONINĘ MELODIJĄ 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Norėdami užsisakyti 
GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 
1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. š 


Dabar jau ir abonentams! 
1. Parašykite žinutę su melodijos kodu ir jo gale pridėkite 
raidę P (pvz., 3689665p). Nusiųskite šią žinutę į numerį 
2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite polifoninę melodiją. 
Polifoninės melodijos kaina 3 Lt. 


NOKIA 3100, 3200, 3300, 3510, 
3510i, 3650, 5100, 6100, 6600, 6610, 
6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 


KAD GAUTUMĖTE ŽAIDIMĄ KAINA 7 Lt 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Norėdami užsisakyti 
GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 
1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. 


Dabar jau ir | TELE2 | abonentams! 


1. Parašykite SMS su kodu. 
Nusiųskite šią žinutę į numerį 


107479665 
104379665 


SIEMENS C55, SAMSUNG 
C60, MC60, M55, C100, X100, 
S55, SL55 X450 


2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimo atsisiųsti iš 
pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone Naršyklė - 
Paslaugų dėžutė (Nokia telefonuose). 


